Aplicação e integração das "novas tecnologias" à produção de uma longa-metragem de desenho animado tradicional by Valente, António Manuel Dias Costa
 Universidade de Aveiro 
2007 
Departamento de Comunicação e Arte 
António Manuel Dias 
Costa Valente  
 
Aplicação e integração das “Novas Tecnologias” à 
produção de uma longa-metragem de desenho 
animado tradicional 
 
 
 
   
 
 Universidade de Aveiro 
2007 
Departamento de Comunicação e Arte 
António Manuel Dias 
Costa Valente  
 
 
Aplicação e integração das “Novas Tecnologias” à 
produção de uma longa-metragem de desenho 
animado tradicional 
 
 tese apresentada à Universidade de Aveiro para cumprimento dos requisitos 
necessários à obtenção do grau de Doutor em Ciências e Tecnologias da 
Comunicação, realizada sob a orientação científica do Doutor Armando Jorge 
Morgado Alves de Oliveira, Professor Associado do Departamento de 
Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro e co-orientação do Doutor 
António Mendes dos Santos Moderno, Professor Catedrático do Departamento 
de Didáctica e Tecnologia Educativa da Universidade de Aveiro 
 
   
 
 
  
  
 
 
 
Ao Miguel e Alex 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
o júri   
 
presidente Doutora Maria Celeste da Silva do Carmo 
Professora catedrática da Universidade de Aveiro  
  
 Doutor António Mendes dos Santos Moderno 
professor catedrático da Universidade de Aveiro
  
 Doutor António Pedro Couto da Rocha Pita 
professor associado  com agregação da Faculdade de Letras da Universidade de Coimbra 
  
 Doutor João Mário Grilo 
professor associado  com agregação da Faculdade de Ciências Sócias e Humanas da 
Universidade Nova de Lisboa
  
 Doutor Armando Jorge Morgado Alves de Oliveira 
professor associado da Universidade de Aveiro 
  
 Doutor Vasco Afonso da Silva Branco 
professor associado da Universidade de Aveiro
  
 Doutor Manuel Salvador de Araújo Lima 
professor auxiliar da Universidade dos Açores 
  
 Doutora Manuela Maria Fernandes Penafria Rosário 
professor auxiliar da Universidade da Beira Interior 
 
 
 
 
  
  
 
agradecimentos 
 
Quero agradecer a todos quantos, directa ou indirectamente, contribuíram para 
a realização deste trabalho.  
Quero sublinhar, de uma forma especial, a orientação dada pelo Professor 
Doutor Armando Jorge Oliveira e pelo Professor Doutor António Moderno, quer 
pelas doutas sugestões, pelas críticas pertinentes quer ainda pela 
disponibilidade que sempre demonstraram entre fundamentais palavras 
amigas e de confiança. 
Um agradecimento muito particular aos meus colegas do Departamento de 
Comunicação e Arte e a todos os amigos que no Cine-Clube de Avanca me 
ajudaram a encontrar o rumo deste trabalho. 
Por último à minha família, uma tentativa de agradecer a quem nunca serei 
capaz de agradecer convenientemente. 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
palavras-chave 
 
Animação 2D, desenho animado, longa-metragem, novas tecnologias. 
 
resumo 
 
 
A presente tese de doutoramento pretende em primeiro lugar estabelecer uma 
aproximação à problemática que a introdução das novas tecnologias tem 
gerado na indústria da animação mundial, numa altura em que o clássico 
formato cinematográfico de longa-metragem ganha crescente importância. 
Em segundo lugar, pretende avançar na análise de um caso particular como 
mola para o desenvolvimento de uma investigação nesta área, procurando dar 
respostas a algumas questões que o ineditismo do projecto naturalmente 
implica. 
Pretende também contribuir para o desenvolvimento da animação portuguesa 
através da construção de um primeiro e novo modelo de produção avançada 
em Portugal de longas-metragens de desenhos animados. 
Deste modo, o contexto e a conjuntura em que avança a presente tese 
permitiu elaborar a seguinte questão: 
 
“Como é que as novas opções tecnológicas podem apoiar significativamente a 
produção em Portugal de um filme de longa-metragem em desenho animado 
bidimensional de características gráficas tradicionais e preparada para exibição 
em todos os suportes conhecidos e/ou hipoteticamente possíveis?” 
O nosso trabalho pretendeu responder de duas formas complementares. De 
uma maneira, materializada na proposta de um novo olhar para uma inovadora 
produção com uso de tecnologia de imagens vectoriais. Da outra forma, pela 
evidência da conclusão da primeira longa-metragem da animação portuguesa, 
produzida segundo a tecnologia aqui objecto de desenvolvimento, 
transformando o que era uma “análise de caso” num espaço de 
experimentação e consolidação de proposta. 
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abstract 
 
This PHD thesis is intended to make an approximation to the problems brought 
about by the introduction of New Technologies in the world of animation 
industry, at a time when the feature film, the traditional cinema format, has 
taken on an added importance. 
Secondly, we aim to analyse a case study as a starting point for research 
improvement in this area, attempting to answer some of the questions that this 
innovative project entails. 
At the same time, we also wish to contribute to the development of Portuguese 
animation by means of the construction of one of the first original models for 
the advanced production of animated feature films in Portugal. 
Therefore, the context and background in which this thesis is found allowed for 
the definition of the following research question: how can the new technological 
options strongly support the production of 2D animated feature films in 
Portugal, bearing the same traditional graphical features and the possibility to 
be shown in all known formats and other hypothetically possible ones? 
Our investigation has thus meant to answer these issues in two complementary 
manners. On the one hand, we have tried to look at an original form of 
production with brand new eyes through vector image technology. On the other 
hand, we managed to respond to these with the completion of the first 
Portuguese animated feature film produced with the technology under 
development within this PHD thesis, and by turning what was once a case 
study into a space for experimentation and well-developed proposal. 
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I – INTRODUÇÃO 
I.1 – Apresentação, definição e objectivos do estudo 
 
Ao pretendermos elaborar a nossa tese de doutoramento com base na aplicação 
e integração das “Novas Tecnologias” à produção de uma longa-metragem de 
desenho animado tradicional estamos a dar continuidade a um campo de 
investigação que nos tem acompanhado há mais de dez anos. 
Estamos também a dar um passo novo que julgamos da maior importância na 
medida em que ele acompanha vários acontecimentos que se conjugam na nossa 
contemporaneidade e constroem uma nova problemática no seio da indústria do 
cinema de animação. 
Estamos a referir-nos à chegada quase compulsiva da infografia ao cinema de 
animação no final dos anos 90, ao inesperado crescendo de qualidade e 
quantidade de obras cinematográficas produzidas em Portugal segundo a 
tecnologia da imagem-a-imagem, às profundas alterações ocorridas um pouco por 
toda a Europa no seio das estruturas produtivas desta indústria de cultura e muito 
em particular ao facto novo de Portugal iniciar finalmente a produção da sua 
primeira longa-metragem de animação. 
 
Sendo a técnica do desenho animado a que mais tem sido usada na produção 
industrial de animação e com um desenvolvimento constante e profundo ao longo 
destes mais de 100 anos de imagens em movimento, ela tem uma 
responsabilidade acrescida no âmbito do cinema de animação fruto de se 
constituir em preponderante e quase totalitarista ao longo de todo este tempo. 
É com o desenho animado que se faz grande parte da história do cinema de 
animação de longa-metragem, construindo-se num formato específico, num 
tempo de duração em aproximação aos trâmites do cinema de imagem real e 
criando uma figura de charneira nos processos e conceitos da sua 
comercialização. 
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Ao construir ligações entre as marcas que sustentam historiografia neste campo, 
encontram-se marcos que constituem uma evolução a vários níveis “estabilizada”. 
O peso da indústria e consequentemente da sua comercialização manteve 
estereótipos gráficos, narrativos e de produção que se reflectem constantemente 
num produto que vorazmente procura e joga o papel da evolução tecnológica. 
 
Portugal materializa-se no contexto desta indústria através de um percurso que se 
inicia nas exigências da publicidade e continua a escrever história com a 
produção de curtas-metragens de animação.  
Aos primeiros e esporádicos prémios ganhos em competições internacionais nos 
idos anos 60, junta-se agora um hábito feito de recompensas quase constantes 
que constroem um motivante e abrangente clima.  
As primeiras séries televisivas de animação produzidas no nosso país, com todo o 
seu pioneirismo, abriram as portas à grande aventura da primeira longa-metragem 
portuguesa de desenhos animados. 
O desafio de dar corpo a um projecto desta envergadura implica partir de uma 
base de sustentação tecnológica necessariamente nova que por isso se 
apresenta capaz de captar os últimos desenvolvimentos e gerar espaço de 
investigação. 
 
Neste contexto, a presente tese de doutoramento pretende em primeiro lugar 
estabelecer uma aproximação à problemática que a introdução das novas 
tecnologias tem gerado na indústria da animação mundial, numa altura em que o 
clássico formato cinematográfico de longa-metragem ganha crescente 
importância e inéditos contornos de exploração comercial. 
Em segundo lugar, pretende avançar na análise de um caso particular como mola 
para o desenvolvimento de uma investigação nesta área, procurando dar 
respostas a algumas questões que o ineditismo do projecto naturalmente implica. 
Pretende também contribuir para o desenvolvimento da animação portuguesa 
através da construção de um primeiro e novo modelo de produção avançada em 
Portugal de longas-metragens de desenhos animados. 
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Deste modo, o contexto e a conjuntura em que avança a presente tese permite 
elaborar a seguinte questão: 
 
- Como é que as novas opções tecnológicas podem apoiar 
significativamente a produção em Portugal de um filme de longa-metragem 
em desenho animado bidimensional de características gráficas tradicionais 
e preparada para exibição em todos os suportes conhecidos e/ou 
hipoteticamente possíveis? 
 
Ao longo das páginas seguintes procurámos responder com base nos 
pressupostos de investigação que uma tese de doutoramento implica. 
Sobretudo debruçarmo-nos com todo o empenho nesta problemática a que urge 
capacitar evoluções. 
 
As primeiras páginas procuram desenvolver uma contextualização ao nível da 
área, da história e da tecnologia, que de alguma forma respondem a questões 
imediatamente imergentes da pergunta que formulámos. 
Assim, tomámos a liberdade de construir um conjunto de perguntas 
contextualizantes que passamos a enunciar: 
- (a) O que é um filme de longa-metragem? 
- (b) O que é o desenho animado bidimensional de características gráficas 
tradicionais? 
- (c) Que pressupostos se aplicam à exibição de um filme de longa-metragem 
de animação? 
- (d) Quais são, que condicionantes e que desafios implicam os suportes 
conhecidos e/ou hipoteticamente possíveis para a exibição de uma longa-
metragem de desenho animado? 
- (e) Qual é o actual tecido empresarial português de produção de animação? 
- (f) Quais são as opções tecnológicas disponibilizadas pelas novas 
tecnologias? 
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A contextualização procura deste modo enquadrar o desenho animado no cinema 
de animação, além de se debruçar sobre a especificidade da longa-metragem 
enquanto formato, tempo e contexto de comercialização. 
Neste âmbito cabe importante papel à história da animação e ao enquadramento 
das tecnologias.  
Ao longo destes mais de cem anos de história, procurou-se encontrar as marcas e 
marcos de uma evolução num formato que arriscamos dizer “estabilizado”, além 
de nos debruçarmos sobre a animação portuguesa desde os seus primeiros 
passos. 
O enquadramento das tecnologias foi abordado a dois níveis. Num, enquanto sua 
introdução no desenho animado tradicional. Noutro nível procurou-se o encontro 
desta técnica da animação com a fabricação de longas-metragens, numa análise 
evolutiva ao nível da planificação de produção e da absorção das tecnologias. 
 
A análise de caso debruçou-se sobre a produção da primeira longa-metragem da 
animação portuguesa, intitulada “João Sete Sete”, em que estamos implicados. 
Após uma análise introdutória ao projecto, estabeleceram-se os macro-
parâmetros de convivialidade do procedimento tradicional com as novas 
tecnologias a aplicar. 
Interessou-nos inventariar as condicionantes da actualidade nacional inerentes à 
planificação da produção, nomeadamente: 
 
- Indústria da animação em Portugal: estúdios de produção e indústrias de 
serviços afins; 
- Actual construção financeira de um projecto; 
- Contexto legal (direitos de autor e direitos conexos, legislação de apoios, 
enquadramento industrial e regulamentação de trabalho); 
- Nomenclatura e funções em uso das profissões da animação; 
 
Por último, analisámos o macro-calendário de produção do projecto, 
condicionante da evolução e finalização do filme “João Sete Sete”. 
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A investigação e desenvolvimento, constituindo a parte nuclear de todo o trabalho, 
tiveram um desenrolar a estes níveis: 
 
1 – As opções tecnológicas com o recurso às novas tecnologias para a produção 
de desenho animado; 
2 – A animação vectorial aplicada ao caso de produção em análise; 
3 – O trabalho de “Lip-Sync” inforgráfico na base da construção integrada das 
tarefas dos animadores principais. 
4 – Reconstrução dos Organigramas de produção, aplicados aos projectos de 
desenho animado de longa-metragem produzidos com o recurso às novas 
tecnologias propostas;  
5 – A pós-produção condicionada aos suportes de comercialização; 
6 – Uma nova filosofia de animação, motor de uma nova produção; 
 
Sendo estes os pontos fundamentais da investigação, o maior relevo aconteceu 
nos pontos 1, 2, 4 e 6 com implicações mais profundas nas conclusões do 
presente estudo. 
A metodologia seguida na investigação baseou-se na procura etapa a etapa de 
respostas e soluções para as hipóteses possíveis surgidas das progressivas 
questões que o desenrolar da investigação foi gerando. Com a presença tutelar 
da contextualização histórica e tecnológica, cada hipótese e cada resposta / 
escolha / solução é consubstanciada na procura direccional do objectivo do 
presente estudo. 
 
Por último, a conclusão será o espaço para caucionar ou não “João Sete Sete” 
enquanto oportunidade e motor de experimentação e evolução de um velho 
formato de animação.  
Será também tempo para olhar para eventuais consequências complementares 
no tecido profissional onde a presente investigação intervêm. 
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A conclusão é igualmente o momento de entrecruzar, quase em jeito de balanço, 
os grandes pontos de aplicação desta investigação às necessidades de constante 
actualização no ensino superior onde se ensina esta área de estudos.  
O término deste trabalho será certamente o momento para questionar e prever a 
continuidade de novas investigações na área ou áreas afins, será espreitar um 
futuro que mais poderá justificar o presente do actual trabalho. 
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I.2 – Pressupostos e limitações; 
 
O plano de investigação e desenvolvimento da presente tese assenta num 
conjunto de pressupostos e limitações que a delimitam e a circunscrevem, mas 
que sobretudo pretende dar-lhe um carácter de aproximação ao estado efectivo e 
presente da área em que se inscreve a investigação. 
Desde logo a primeira limitação centra-se no espaço geográfico, apontando 
Portugal como limite de fronteira do interesse do estudo, deixando no entanto 
portas para as construções geograficamente mais abrangentes, resultantes 
sobretudo da orgânica de funcionamento das co-produções internacionais. Em 
todo o caso, o ponto de partida será sempre o de co-produções onde Portugal 
seja maioritário e onde naturalmente terá o maior poder de decisão. 
Definida esta componente espacial, o pressuposto empresarial natural que 
gravitará como referente do estudo será constituído pelas chamadas PME 
(Pequenas e Médias Empresas), embora o nosso conhecimento de caso nos 
limite ainda mais e quase só às pequenas empresas. 
Sem as grandes superfícies produtivas onde uma centena ou até meio milhar de 
funcionários dá vida aos grandes projectos da indústria de animação do desenho 
animado, o espaço produtivo português é só por si um limite consequencial deste 
trabalho, marcando-o inevitavelmente pela necessidade de aplicação em 
estruturas produtivas reduzidas. 
O contexto português marcado pela quase total ausência de história na área, de 
inexistência de anteriores actos de aplicação criativa, produtiva, empresarial e 
tecnológica, faz deste estudo um trabalho de e em terreno pioneiro. 
O tempo é também um factor de limitação importante. O presente e o próximo 
futuro caucionam no tempo a plena aplicação do estudo, de tal forma é volátil a 
“verdade” tecnológica e a “verdade” consubstanciante de um produto/objecto de 
usufruto quotidiano. Apesar da idade centenária do cinema e sobretudo do 
cinema de animação, mesmo tendo em conta a longa vida do desenho animado e 
do formato de longa-metragem, a marcação de um longo tempo futuro é hoje em 
quase tudo algo de vã procura. Limitamos por isso o presente estudo ao tempo 
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mais próximo e certamente que se se aplicar em tempo mais distante será só 
fruto dos próprios tempos. 
O pressuposto de que o cinema português de animação se constrói mais na 
tipologia da qualidade do que na quantidade estará presente pela simples 
afirmação de factores qualitativos nas escolhas do estudo, já que o fraco tecido 
empresarial na área se encarrega de não permitir um crescendo quantitativo, pelo 
menos nos tempos em perspectiva. 
A tecnologia é outro dado que impõe limites naturais cercados pelos vários 
avanços dos muitos campos do conhecimento entrecruzados. O desenvolvimento 
do “hardware” e do “software” ditam avanços e compassos de espera essenciais 
para as opções a que nestas áreas se tem de proceder. Se os limites aqui diferem 
constantemente a par da passagem do tempo, é no entanto possível estabelecer 
um pressuposto que acompanhe o evoluir do estudo. Assim, partimos do princípio 
de que é possível reduzir o volume de papel aplicado na produção 
cinematográfica de desenhos animados a valores muito reduzidos, dando desta 
forma lugar à abrangente utilização das novas tecnologias, nomeadamente 
inforgráficas. Pressupõe-se que o lugar do papel deve reduzir-se maioritariamente 
ao período de pré-produção (num claro encaixe ao processo criativo fundamental 
de todas as obras cinematográficas), deixando de forma muito desejável o espaço 
de trabalho ao nível da produção e da pós-produção para a infografia.  
A ideia da produção cinematográfica de animação defendida nos anos 80 por 
investigadores franceses do chamado “zero papier”, deixou há muito de ser 
utópica e hoje perfeitamente atingível. Tão atingível que deixou de ser prioridade 
entre grande parte da investigação actual. Mais que um feito tecnológico, o 
pressuposto que está na base do trabalho que agora iniciamos é a plena 
utilização dos novos recursos na perspectiva de integração com o processo 
criativo da animação ditada sobretudo pela sensibilidade, reflexologia, 
perspectivas e acção humana. Não é por acaso que os filmes sobretudo contam 
histórias. 
Os limites da tecnologia na animação, para além da sua génese evolutiva, são 
também ditados pela lata valorização das escolhas humanas na área e de cada 
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projecto cinematográfico em particular (os factores qualitativos têm um peso 
preponderante nesta, como nas outras indústrias da cultura). 
O pressuposto de que uma longa-metragem de animação se exibe hoje em salas 
de cinema com projecção 35mm, será aqui acompanhada do pressuposto da 
rápida chegada de novas tecnologias ao sector de exibição cinematográfica. A 
projecção digital emergente, caminhando entre a eficácia tecnológica e a 
realidade das exigências de salvaguarda das obras ao quase constante ataque da 
pirataria, obriga já a tomar posição aproximativa às mudanças que se avizinham. 
Um pressuposto complementar equaciona igualmente a exploração comercial das 
longas-metragens de desenho animado, estamos a pensar nos crescentes 
suportes onde já se exibem filmes (nomeadamente o DVD e a Internet) e onde 
muito proximamente se irá exibir (telemóveis por exemplo). Desejamos que este 
estudo deixe mais que portas abertas às possibilidades neste campo. 
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I.3 – Pertinência do estudo; 
 
Na profusão de imagens em movimento constantemente exibidas e sobretudo 
disponíveis, desvanece-se vertiginosamente a clara fronteira de alguns anos atrás 
entre imagens reais e animação. 
O século XXI tem criado marcas profundas e constantes, tendentes ao ainda 
maior crescimento desta perspectiva de cruzamentos. 
A “velha” televisão ganhou novos parâmetros com a chegada dos satélites e 
sobretudo com a abrangência da televisão por cabo. Inesperadamente surgiram 
canais de televisão em número quase avassalador, criando novas oportunidades 
de negócio, abrindo o mercado de trabalho e sobretudo pulverizando todas as 
perspectivas de 1900. De tal modo que a chegada da televisão digital e 
consequentemente todas as evoluções associadas (a televisão interactiva, o 
“video-on-demand”, etc.), parecem ser só mais uma gota na imensidão das 
imagens em movimento em que todos vivemos o dia-a-dia. 
A Internet, essa entrou neste século como uma imensa trovoada que toma de 
assalto todos os pedaços de um céu sem fim. Em casa, nas escolas, no trabalho, 
nos espaços de lazer aí está a rede quase mais presente e quase mais móvel da 
história da humanidade. O hipertexto deixa cada vez mais lugar às imagens e 
estas estão a ser acompanhadas por novas imagens em movimento. A Internet é 
um lugar imenso onde tudo ganha existência e onde, pelas formas mais 
inesperadas, tudo se cruza. 
Mas certamente o mais presente da nossa actualidade são as comunicações 
móveis. O futuro traça em perspectiva um crescendo de utilização destes 
equipamentos e desta tecnologia (sobretudo das últimas gerações de telemóveis), 
que cada vez mais utiliza e dispersa imagens e o movimento destas. 
O próprio cinema, o parente desta família que agora faz o papel do mais velho, 
reorganiza-se em espaços de multiplicação e participa fortemente no incremento 
de espaços onde a imagem é múltipla e preponderante. A chegada do “multiplex” 
como estrutura imóvel de exploração cinematográfica em contexto de “centros 
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comerciais”, despoletou uma forma de consumismo mais arreigada à indústria do 
entretenimento do que propriamente à indústria da cultura. Em todo o caso, as 
salas de cinema passaram a conglomerarem-se em maior número e a exibirem 
mais sessões de cinema numa quase constante utilização de espaços. 
Tudo parece assim ajustado ao pleno uso da multiplicação como factor comum de 
consumo sem limite de imagens em movimento. Estamos quase sufragados num 
mundo sem diferença entre real e virtual onde as imagens constroem esta 
impossível realidade, instável porque múltipla e possessiva porque omnipresente. 
Sendo a classificação das múltiplas imagens em movimento uma clara “batata 
frita” espalhada por todos os suportes, lugares e proporcionando natural discórdia 
entre pares, é provavelmente e em grande medida na animação que reside a 
formulação da culpa, o “pecado original”. 
A animação constrói imagens, reinventa-as, adapta-as e sobretudo junta-as, 
sequencializa-as e dá-lhes movimento. Ou seja, partindo de um princípio 
quântico, está aberta a todas as manipulações. 
Se as imagens em movimento contemporâneas exibidas e disponíveis são em 
grande medida excessivas, manipuladas e de identificação dúbia, então é em 
grande medida o resultado da aplicação de tecnologias da animação. 
A animação está presente voluptuosamente, criando perspectivas de trabalho 
crescente e abrindo um novo e muito importante mercado de trabalho para o 
crescente número de alunos do ensino médio e superior que escolhem a via da 
comunicação como seu rumo de vida. 
Dos jogos nos pequenos visores dos telemóveis até aos grandes ecrãs do cinema 
onde se exibem as mais recentes longas-metragens cinematográficas, a 
animação é conscientemente uma opção de vida. 
 
De todas as opções e campos de trabalho inumeráveis no trabalho da animação, 
uma não teve até há bem pouco tempo qualquer expressão no nosso país. 
Estamos a referir em concreto a produção de longas-metragens de animação, 
com um imenso historial na produção cinematográfica americana e com nichos de 
mercado muito importantes na Ásia e no Norte e Leste da Europa.  
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O inesperado crescimento da produção de longas-metragens de animação por 
toda a Europa trouxe também a Portugal uma nova oportunidade de 
empreendimento e trabalho, materializado no início da produção da primeira 
longa-metragem de desenhos animados portuguesa e o começo da prestação de 
serviços e participações minoritárias em projectos estrangeiros. 
Sendo a longa-metragem o produto de maior relevância na animação, quer pelo 
volume de participações financeiras em jogo quer pela oportunidade de emprego 
de que é gerador, quer ainda pela visibilidade latente e permanência de produto 
em mercado, é na actualidade a que parece ser a maior aposta possível a 
desenvolver na área da animação. 
O carácter pioneiro destes desenvolvimentos justifica que se multipliquem os 
estudos na especialidade, que a investigação portuguesa participe de forma 
activa na solidificação científica deste emergente bloco de criação / 
empreendimento / tecnologia numa área em grande crescimento. 
Estes, são factores que nos dão consciência da pertinência desta tese, onde o 
acompanhamento e a percepção da evolução que hoje se opera no crescente 
mundo da animação, implica um olhar atento para as suas consequências no 
mundo desta educação específica e na comunicacional e tecnológica em geral. 
 
Na nossa qualidade de membro do corpo docente, leccionando nesta área, no 
Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro, trabalhando 
directamente com as Licenciaturas de Novas Tecnologias da Comunicação e de 
Design, fazemos destas ideias consciência e razão da pertinência na elaboração 
do presente estudo.  
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II. CONTEXTUALIZAÇÃO DE ÁREA 
 
II.1.O contexto da animação contemporânea 
 
O século XXI surgiu sobe o signo da animação no contexto da paisagem 
audiovisual e multimédia contemporânea. 
Cada pedaço de visualização de imagens é hoje campo imediatamente aberto 
para aí surgir o movimento. Considerando que as imagens são uma constante 
irrefutável e sem par na sua omnipresença, que cada vez mais ganham espaço 
de inverdade inimaginável com a democratização das suas tecnologias, tudo 
parece confluir para uma activação da animação em todas as marcas humanas – 
incluindo e sobretudo nas mais inesperadas. 
 
O desenvolvimento da ergonomia, exigindo uma superior adaptação de cada 
pedaço em construção a uma utilização cuidada e o mais imediata possível, tem 
desenvolvido o léxico dos símbolos, na sua procura da própria interacção ou por 
exemplo com o “design”, nas exigências da universalidade ou da multi-apreensão 
por utilizadores com necessidades especiais, para além de originar novas 
questões e abrir novos campos de investigação, nomeadamente ao nível da difícil 
procura da não conflitualidade. 
As imagens por si só parecem já não chegarem na sua unidade quântica para as 
exigências de linguagem exigidas. A necessidade de construir frases com 
imagens tornou-se quase uma obsessão como solução e escape a todas as 
actuais limitações. 
A multiplicação de imagens exigidas gerou uma maior ocupação de espaço para a 
comunicação, um aproximar nem sempre querido à linguagem da banda 
desenhada, construindo toda uma nova problemática em torno do objecto / 
contexto em construção, ergonomia e comunicação da sua utilidade / utilização. 
A substituição de diferentes imagens num mesmo espaço permite a redução 
espacial do acto comunicativo mas implica a participação num novo nível de 
comunicação. 
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A solução mais simples é a adopção da temporização para a substituição efectiva 
de uma imagem por outra num ciclo de imagens repetitivo, técnica conhecida pelo 
nome de “slide show” e empregue sobretudo em feiras e exposições, empregue 
quase sempre como meio de comunicação secundária e em grande medida como 
simples objecto decorativo. A não percepção de todos os sinais de forma imediata 
é uma limitação importante que muito limita a sua utilização. 
A adopção do movimento de uma forma mais ágil, numa junção de imagens de 
forma mais criativa, procurando outros caminhos da percepção, rapidamente 
levaram ao campo da animação. Se aqui os exemplos de bons resultados se 
multiplicam, gerando uma profusa utilização, será certamente interessante aqui 
referir o caso marcante dos quase pioneiros “gifs animados” que trouxeram desde 
muito cedo a animação para as páginas da Internet. Na sua simplicidade como 
“botões” e indicações de acções possíveis de navegação na web, iniciaram e 
potenciaram toda a larga utilização da animação em rede dos dias de hoje. 
 
A tecnologia, na sua crescente democratização, tem colaboração irrefutável nesta 
avassaladora utilização contemporânea da animação. 
A adopção da informática como meio de utilização constante e banal, 
implantando-se em todos os meios sociais, etários, profissionais e no tempo do 
lazer, geraram o fácil acesso à tecnologia e consequentemente a sua 
democratização. 
A ampla proliferação da opção digital no seio das imagens, ainda mais tem 
colaborado na consolidação do panorama actual. 
Mesmo as já raras imagens captadas de forma analógica são em grande parte 
digitalizadas como meio de aceder ao fácil mundo tecnológico da reformatação, 
adaptação e transformação das imagens. 
A recontextualização das imagens via tecnológica ataca não só as imagens 
captadas pelo próprio, mas também as bases e os arquivos de imagens 
existentes e sobretudo a profusão de bancos de imagens digitais disponíveis em 
rede ou coleccionadas no tempo como resultado dum interesse específico ou pela 
simples utilização do computador onde as imagens quase caiem de forma natural 
e inefável. 
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A tecnologia é ainda potenciadora da construção de imagens, pela facilidade 
ergonómica como a grande maioria dos utilizadores da informática acedem a 
novas soluções de hardware e / ou software onde as imagens podem surgir da 
sua pura exploração.  
A intervenção galopante tecno-humana faz disparar novos sentidos e noções da 
manufactura, da fabricação, mas também da criação, originalidade, autoria, 
questionando a apropriação de obras preexistentes ou pré-intervencionadas e 
sobretudo a verdadeira origem do que quer que seja. De alguma forma caminha-
se para o apagar da árvore genealógica de cada autoria pela profusão de usos 
percentuais de imagens cada vez mais sem referência. 
A multitude de imagens “novas” e a facilidade da sua criação são um próspero 
manancial para a animação onde a liberdade de assumir atitudes inventivas 
condiz com a falta de referências das imagens de origem e com a deslocação do 
seu hipotético teor de verdade inerente ao momento da sua captura ou 
construção. O movimento e a liberdade são o cerne de grande parte da animação 
de hoje. 
Dos espaços inesperados aos tradicionais modelos de exibição como são o 
cinema, a televisão e o vídeo e os “novos clássicos” de suporte da animação 
como a internet e os jogos, resulta o campo imenso onde hoje a animação é 
presente. 
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II.2.O desenho animado no contexto do cinema de animação 
 
O cinema e a animação têm uma raiz comum na medida em que surgiram juntos 
como consciência da sua “personalidade”. O século XX e dois pedaços de outros 
(o anterior e o actual), têm-nos mantido juntos numa travessia sobretudo ligada 
aos grandes ecrãs do cinema e aos monitores da televisão / vídeo. 
Se os novos suportes tendem a perder a palavra cinema em detrimento do termo 
“animação”, a construção fílmica de grande e provavelmente a melhor parte da 
actual produção de animação, continua a exigir a sua junção e a utilização 
terminológica de sempre.  
O “cinema de animação” mantém-se referencial e grande parte dos termos 
ligados às técnicas clássicas da animação continuam a saltar o tempo e as suas 
novas contextualidades. 
 
O “desenho animado” continua por isso a caucionar um conjunto de parâmetros 
da “cinefilia” e do senso comum que rapidamente enquadra o cinema, o desenho 
e a animação num tipo de filme com uma ampla divulgação junto de um numeroso 
público. 
Com uma classificação etária maioritariamente de “para todos”, as crianças e os 
jovens são a fatia avassaladora do público consumidor da animação e sobretudo 
dos desenhos animados. 
Recentemente podemos escutar de entre o público de uma conferência alguém 
dizer que o movimento dos desenhos e as histórias onde tudo é possível, 
funcionam como estímulo à actividade criadora e à necessidade de 
experimentação de todo um vasto público jovem cada vez mais envolto em 
imagens em movimento e fazendo dos desenhos um complemento quase abusivo 
aos parâmetros do seu mundo. 
Durante todo o século vinte a tecnologia do desenho animado dominou de forma 
avassaladora a produção do cinema de animação com filmes de longa-metragem 
batendo sucessivos “recordes” de bilheteira em todo o mundo e quase relegando 
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para um plano de invisibilidade todas as outras técnicas de produção de cinema 
de animação. 
De entre todas, os “bonecos animados” foram sempre a segunda alternativa 
tecnológica com excelentes resultados. Os países da Europa de Leste e a antiga 
União Soviética tinham uma fortíssima escola nesta área, produzindo excelentes 
filmes que sobretudo nos países da sua área de influência política e no circuito 
mundial de festivais de cinema acumulavam um vasto e importante público. Hoje, 
só a Estónia continua a produzir muitos filmes de grande qualidade, mas agora 
para um público adulto e a produção de alguns países como a Hungria, a 
República Checa ou a Rússia reduziram drasticamente a produção com recurso a 
esta técnica.  
A passagem do século acabaria por ser marcada pela estreia de “Chicken run” de 
Peter Lord e Nick Park do estúdio inglês especializado em animação de bonecos 
“Aardman Production”, que acabaria por gerar grandes receitas, ter uma 
divulgação mundial, ressuscitar esta técnica, todo o trabalho anterior do estúdio e 
dinamizar um novo e importante folgo na produção mundial de cinema em 
bonecos animados. 
Os anos mais recentes têm sido marcados pela chegada quase compulsiva de 
filmes produzidos em 3D. Se o primeiro filme com sucesso aconteceu em 1985 
com “Toy story” de John Lasseter, produzido pela Pixar para a “Walt Disney 
Pictures”, seria já em 2001 que “Shrek” de Andrew Adamson e Vicky Jenson, 
produzido pela “Dreamworks Pictures”, marcaria a maturidade desta técnica 
cinematográfica e o começo efectivo de um novo campo exploratório para a 
indústria da animação mundial. 
Mas o crescente desenvolvimento da animação tridimensional por computador 
veio rapidamente clarificar o espaço do desenho animado que de uma posição 
avassaladoramente dominante passou a repartir com a animação 3D a maior fatia 
da produção mundial de animação. 
Se a animação 3D é dominante na produção norte-americana de longas-
metragens para cinema destinadas a faixas etárias mais juvenis, já cabe ao 
desenho animado a primazia na produção mundial para a infância. Também é o 
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desenho animado que continua a ter a maior fatia da crescente produção 
europeia de longas-metragens de animação para cinema. 
Entretanto, na televisão o desenho animado continua dominante em todas as 
faixas etárias e em toda a produção mundial, em grande medida pelo colapso de 
audiências de boa parte da produção 3D de baixa qualidade exibida neste meio 
de difusão. 
A luta dos números e das audiências têm obrigado a produção de desenhos 
animados a recorrer às novas tecnologias para diminuir os custos de produção e 
procurar melhores resultados a todos os níveis. Se a produção de desenho 
animado é em princípio mais cara que a animação 3D, tem sido pela qualidade 
que esta tecnologia tem marcado o seu espaço de forma muito vantajosa. 
Ano após ano, o espaço ocupado pelos desenhos animados cresce de forma 
incontornável. A isto não é alheio o crescimento do espaço televisivo com a 
chegada de canais privados e regionais, televisão por cabo e por satélite, canais 
específicos e novas tecnologias de rentabilização do espaço televisivo - sempre 
materializado na criação de mais tempo e canais de exibição. Neste contexto, o 
tempo destinado aos mais novos tem uma ampla ocupação e esta é quase 
sempre preenchida por desenhos animados. 
O êxito dos desenhos animados na televisão, sobretudo junto dos mais novos, 
tem obrigado à produção de longas-metragens para o grande ecrã com 
assinalável sucesso em vários países, nomeadamente na Europa. 
Os novos suportes, embora condicionados a números bem mais reduzidos, são 
matéria suficiente para continuarmos a afirmar que o mercado do desenho 
animado é claramente crescente. 
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II.3.A longa-metragem de animação: um formato, um tempo e um contexto 
de exibição 
 
Constituindo-se num formato quase preciso no contexto da indústria 
cinematográfica mundial, as longas-metragens de animação têm algumas 
condicionantes que as delimitando, procuram torná-las mais disponíveis para uma 
ampla circulação no panorama mundial de salas de cinema. 
A primeira condicionante é meramente técnica e comum a toda a indústria 
cinematográfica: a exigência da elaboração de cópias de exibição no formato 
cinematográfico 35mm, comum a praticamente todas as salas de cinema em todo 
o mundo. O cinema de projecção digital ainda não tem a implantação que parece 
virá a ter, embora sejam os filmes de desenhos animados aqueles que 
repetidamente são mais usados nos testes e nas apresentações de projecção em 
sala dos vários sistemas, dada a natural predisposição da imagem de grande 
qualidade do desenho animado para melhor percepção das qualidades de 
projecção que se têm pretendido testar. 
A segunda grande condicionante é o tempo de duração de um filme em exibição. 
Aqui surgem algumas variantes que de alguma forma estão quase sempre 
relacionadas com o público-alvo de cada filme. 
Se o público que o filme pretende atingir for adulto e mesmo júnior, a duração do 
filme pode ser comparável aos filmes de imagem real com durações entre os 80 
minutos e os 120 minutos. Vários filmes, nomeadamente vindos do extremo 
oriente, ultrapassam estes valores em filmes de desenhos animados da chamada 
“manga”. 
De um modo geral podemos afirmar que quanto mais jovem é a faicha etária para 
a qual o filme está mais vocacionado, mais curto deverá ser o filme. Por norma 
estes filmes têm uma duração que se inicia nos 60 e raramente chegam aos 80 
minutos. 
Também de um modo geral podemos afirmar que a grande maioria dos filmes 
produzidos situam-se entre os 70 e os 89 minutos (59,85% dos filmes que 
integram a lista de longas-metragens de que temos notícia de terem sido 
 26
produzidas em todo o mundo até ao final de 2005, das quais 9,19% não 
conseguimos reunir informação quanto ao seu tempo de duração). 
Na falta de dados fidedignos nesta matéria e de estudos desenvolvidos com o 
propósito de perceber a abrangência histórica mundial, levou-nos ao 
desenvolvimento de uma pesquisa mais profunda, procurando ultrapassar filtros 
de estudos anteriores onde os limites territoriais de produção ou de estreia 
cinematográfica, nunca permitiam reunir muito mais de 300 longas-metragens de 
animação como sendo esta a totalidade da produção mundial. 
A nossa pesquisa permitiu-nos reunir 914 obras produzidas entre 1917 e 2005, 
abrangendo os cinco continentes. Este número agora resultante, é 
manifestamente superior a tudo a que anteriormente tivemos acesso e é 
sobretudo um instrumento de trabalho que permitir alguma fiabilidade nos dados 
que se procurem extrair.  
Do conjunto destes 914 filmes, 97 têm uma duração de mais de 60 e até 69 
minutos, sendo que a sua maior incidência acontece nos primeiros anos 40 e 
mais recentemente nos anos 90. 
Entre 70 e 79 minutos encontra-se 29,87% da totalidade dos filmes com 273 
filmes com particular relevo para os anos 40, 50, 80 e 90, onde foram maioritários. 
Os filmes com uma duração entre os 80 e os 89 minutos formam o provavelmente 
o maior bloco de produções, contabilizando 274 longas-metragens que foram 
maioritárias nos anos 60, 70 e após o ano 2000. Dizemos que poderão constituir 
provavelmente o maior bloco de filmes porque temos que contar com 84 filmes de 
que não temos nenhuma informação quanto à sua duração, a que acresce a 
escassa vantagem de um único filme deste bloco sobre o bloco dos filmes com 
duração entre 70 e 79 minutos. 
109 filmes com uma duração entre 90 e 99 minutos surgem sobretudo a partir dos 
anos 80 e 77 filmes com uma maior duração que 100 minutos surgem de forma 
pontual, embora nos anos 70 e 80 se tenham produzido mais filmes desta ordem 
de duração. 
A presente recolha teve necessariamente que ser limitada dada a dificuldade em 
conseguir com fidelidade a duração de muitos dos filmes de que reunimos 
informações. Isto ficou de alguma forma a dever-se à impossibilidade de constatar 
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na prática a duração de muitos destas obras devido à inexistência de cópias 
disponíveis (num número importante de casos pelo facto de as obras em 
referência terem tido uma vida tão breve de que hoje não resta memória 
suficiente), para além de informações contraditórias das quais não fomos capazes 
de apurar a verdade. 
Em todo o caso, julgamos ter reunido o maior conjunto possível de filmes de 
longa-metragem de animação, incluindo as que mais chegaram ao público, que 
foram por ele testadas e que por isso terão estado mais presentes nas 
consecutivas escolhas da indústria de animação mundial de longas-metragens de 
animação. 
 
Tabela de duração dos filmes de longa-metragem    
             
 década de produção      
 10 20 30 40 50 60 70 80 90 2000 totais  
duração             
60-69 1 1 3 10 6 15 17 16 19 9 97 10,61% 
70-79 0 0 2 11 16 15 36 55 69 69 273 29,87% 
80-89 0 0 2 2 8 30 43 44 60 85 274 29,98% 
90-99 0 0 0 1 2 7 7 25 30 37 109 11,93% 
100-x 0 0 0 2 1 5 9 19 22 19 77 8,42% 
sem informação 2 0 0 1 2 8 20 29 10 12 84 9,19% 
             
totais por década 3 1 7 27 35 80 132 188 210 231 914 100,00% 
 
 
 
É a idade do público-alvo de cada filme que em primeiro lugar direcciona todo o 
contexto de exibição. 
Um filme destinado aos mais pequenos, naturalmente que só raramente terá 
exibição à noite. Dependendo dos hábitos de exibição de cada cidade e de cada 
sala, um filme com esta vocação terá uma exibição quase em exclusivo nas 
chamadas “matinées”. 
No caso dos filmes destinados ao público adulto a situação inverte-se e 
obviamente que o melhor contexto de exibição será nas chamadas “soirées”. 
No meio restam todas as obras pensadas sobretudo para um público júnior com 
uma maior disponibilidade de tempo e por isso aparentemente disponível para 
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uma qualquer hora de exibição. Neste caso, parece que a maior dificuldade de 
exibição se nada parece ter a ver com o horário, tem mais a ver com a maior 
dificuldade em chegar a um público que já não sendo criança, também ainda não 
é adulto. 
Um outro factor importante é a época do ano em que se procede ao lançamento 
do filme nas salas de cinema. 
Olhando o caso nacional, os melhores momentos são o final de ano com todas as 
festas do Natal, a época próxima do Carnaval e posteriormente a da chegada do 
Verão. 
O Natal é a época por excelência para os filmes destinados ao público mais 
jovem. É o momento para o qual as grandes companhias distribuidoras reservam 
as suas melhores produções.  
Se este é o melhor tempo para estrear um filme de animação vocacionado para o 
público infantil, poderá também ser o pior momento para a produção 
independente. Todo o espaço de comunicação e marketing nesta época está 
esgotado e amplamente ocupado com a promoção dos filmes de grande 
orçamento. 
A produção independente costuma por isso estrear no verão e após o início das 
férias escolares, época em que as grandes distribuidoras lançam os filmes de 
menor aposta. 
A animação para adultos naturalmente que estreia em qualquer altura, menos no 
Natal... A época do Carnaval mas também a reentrada cinematográfica após o 
início de Setembro são normalmente os momentos mais propícios para que um 
filme possa fazer uma boa carreira no espaço da exibição cinematográfica. 
Se estas são condições genéricas que se associam normalmente ao contexto de 
exibição de uma longa-metragem de animação, muitos outros factores de carácter 
mais específico, pontual e casual implicam o favorecimento ou não da estreia de 
um filme.  
A estreia é sempre uma aposta que se exige preparar, trabalhar e acompanhar 
com todo o cuidado, mas é sempre uma aposta... 
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II.4.A produção de animação: nomenclatura e funções em uso nas 
profissões da animação 
 
A produção de um filme de longa-metragem de animação assenta normalmente 
num conjunto de parâmetros organizativos, administrativos e de fabricação que 
procuram sublimar a ideia realista de um longo tempo de produção e um largo 
espectro de meios humanos necessários à boa finalização de uma produção 
deste género. 
Dependente da tecnologia empregue e das especificações de cada projecto 
fílmico, é necessário constituir toda uma equipa técnica. 
Se a equipa de realização e de produção têm um paralelo muito próximo do que é 
uso na produção cinematográfica de imagem real, a animação tem no entanto um 
conjunto de técnicos com especificações bastante próprias, que com o avançar 
tecnológico tende e obriga-se a uma constante adaptação. 
O actual contrato de trabalho vigente e em utilização pela indústria da animação 
portuguesa enferma do facto de ter já demasiados anos e estar parado no tempo. 
A sua leitura dá-nos a imagem de uma produção de cinema de animação em 
Portugal constituída sobretudo pela utilização da tecnologia do desenho animado 
e pelo uso das ultrapassadas metodologias da pintura à mão sobre acetatos. Não 
há no conjunto da sua regulamentação nenhum espaço para as profissões da 
animação actual, em grande medida dependentes da infografia. 
O óbvio divórcio da lei face à realidade industrial contemporânea exige uma 
adequação natural, mas sobretudo deve obrigar a reflectir a forma de acompanhar 
um futuro que se avizinha inesperado e transformador. 
O rigor que se pretende em geral das leis, deve em nosso entendimento, por si só 
constituir-se em mecanismo regulador da actividade, permitindo que os 
organigramas de produção de cada unidade se revejam na regulamentação 
obrigante. 
Se às funções se exige o acompanhar das evoluções do tempo, também a 
nomenclatura das mesmas deverá reflectir os parâmetros da concertação entre 
funções e correspondentes ligações e complementaridade de trabalho. 
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A produção de longas-metragens de animação contextualiza-se num campo de 
relacionamento quase ambíguo entre fabril e criativo mas onde o peso da 
componente humana obriga a um claro entendimento de funções e 
nomenclaturas. 
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III – CONTEXTUALIZAÇÃO HISTÓRICA. 
 
III.1 – Cem anos de história: marcas e marcos de uma evolução 
“estabilizada” 
 
III.1.1 – A animação antes do cinema. 
 
Quando em 1877 Émile Reynaud patenteia o “praxinoscópio”, estava a dar o 
primeiro passo para o começo da animação que, por sua mão, viria a acontecer 
muito em breve. 
Simples e prático, o “praxinoscópio” permitia ver o movimento das imagens num 
círculo que rodava sobre um pivot. Transformado rapidamente num bem sucedido 
brinquedo de crianças, este evento motivou Reynaud a desenvolver aquilo que 
viria a chamar “teatro óptico”, que de alguma forma era a junção de uma lanterna 
mágica ao “praxinoscópio” e um conjunto de espelhos capazes de projectar numa 
parede os desenhos de uma fita que a perícia de Reynaud fazia rodar. As 
imagens em movimento, ou para sermos mais precisos os desenhos animados, 
estavam criados e surgiam pela primeira vez num ecrã no ano de 1888. 
Rudimentar ou demasiado complexo, o “teatro óptico” não teve o sucesso que o 
seu inventor esperava dada a dificuldade em o manipular. Sem o poder 
comercializar em escala alargada, Émile Reynault encontrou no Museu Grévin em 
Paris o espaço onde diariamente exibiu os seus filmes de desenhos animados ou, 
como se chamavam na época, “pantomimes lumineuses”. Em 28 de Outubro de 
1892 aconteceu a primeira sessão que se viria a repetir diariamente até 1900, 
sempre projectada pelo próprio e com a exibição de sucessivos filmes também e  
sempre de sua autoria. 
Mas muito perto do Museu Grévin, a 28 de Dezembro de 1895 no Grand Café do 
Boulevard des Capucines, os irmãos Auguste e Louis Lumiére projectaram os 
primeiros filmes de imagem real captada por uma sucessão estável de imagens 
fotográficas. 
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Esta inesperada concorrência que a força da tecnologia fotográfica impunha, veio 
precipitar o fim das exibições da invenção de Reynaud e com isso também toda a 
sua produção de animação. 
A simplicidade de utilização e a rapidez na produção de novos filmes da invenção 
dos Lumiére, veio consolidar o filme como um meio de reconstrução do 
movimento pela sucessão de imagens e a utilização da projecção em ecrã num 
espaço escuro como outra condição perene até aos nossos dias da génese do 
cinema. 
O desenho e a pintura em primeiro lugar e depois a fotografia, são a base paralela 
do cinema como invenção de raiz comum.  
Paris é assim no final do século XIX, o espaço de todos os eventos e o berço 
desta revolução que marcaria toda a comunicação e o espectáculo do século XX.  
Do outro lado do Atlântico, Thomas Edison faz a sua primeira exibição pública do 
seu invento “Vitascope Edison” em 29 de Abril de 1896, iniciando aí toda uma 
exploração comercial sem paralelo na Europa. 
É com Edison que se filmam os primeiros desenhos utilizando a película foto-
cinematográfica. O primeiro filme com desenhos de que há memória é a filmagem 
em tempo real de um retrato de Edison desenhado pelo emigrante inglês James 
Stuart Blackton.  
Vivia-se um tempo de exploração da nova tecnologia e a procura de novos 
truques, a invenção de novos efeitos são uma constante num mundo que 
rapidamente estava a invadir com o maior sucesso o espaço dos espectáculos da 
época. Blackton continuaria a dar continuidade à utilização do desenho no 
cinema, mas seria o francês Émile Cohl que ao serviço da Gaumont viria a 
realizar os primeiros filmes de animação filmados imagem-a-imagem. 
Cohl projectou em 17 de Agosto de 1908 no Théâtre du Gymnase o seu primeiro 
filme “Fantasmagorie”, um desenho animado de 4 minutos de duração. 
Com uma profícua produção, trabalhando sucessivamente para os principais 
produtores franceses de cinema da época (Gaumont, Pathé e Éclair), tendo 
trabalhado também nos Estados Unidos, onde a animação ganhava rapidamente 
um sentido empresarial de produção. 
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O novo continente, desenvolvendo quase febrilmente a indústria cinematográfica, 
tem os seus primeiros tempos marcados pelo caricaturista Winsor McCoy. 
Trabalhando em espectáculos de “vaudeville” onde desenhava abruptamente em 
números de sucesso que o fizeram dar a volta à América durante cerca de onze 
anos, parece ter sido por aposta que realizou o seu primeiro filme de animação 
utilizando os muitos desenhos feitos na sua longa digressão. “Little Nêmo” foi o 
seu primeiro filme que em 12 de Abril de 1911 incorporou no seu espectáculo de 
“vaudeville”.  
Desenvolvendo a sua obra, em 1914 projecta aquela que viria a ser a sua obra 
prima “Gertie, the Dinosaur”.  
McCoy é o nome primordial dos primeiros tempos de uma América que muito 
rapidamente iria olhar a animação de outro modo. A indústria seria o passo 
seguinte e seria um passo enorme. [TOSI2001] 
 
III.1.2 – O nascimento da indústria de animação. 
 
Sendo já um hábito muito arreigado na imprensa americana, as tiras de banda 
desenhada cómica, transformou-se no trampolim da animação que ali ia sorver a 
base de muito da animação produzida após os anos 20 nos Estados Unidos. 
Os personagens e as histórias da banda desenhada foram criando um vínculo 
com a animação, desenvolvendo-se em estreita relação. Os desenhadores eram 
muitas vezes comuns e o êxito num dos suportes era aproveitado para o 
lançamento no outro suporte. 
Toda esta movimentação ganhou ainda maior importância em Nova Iorque onde 
começaram a surgir estúdios de animação de maior importância e melhor 
organizados. 
Raul Barré, pintor de origem canadiana, funda em 1914 os seus estúdios de 
animação dedicados a filmes de entretenimento, onde se junto alguns dos mais 
importantes nomes da animação da época. Nos seus estúdios, Barré introduz as 
perfurações (que mais tarde dariam azo às “peg bar”), como processo de 
ultrapassar as habituais oscilações dos desenhos, tão frequentes nessa altura. No 
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seu estúdio, utilizaram também um processo que lhes permitia animarem as 
personagens sem terem que desenhar o fundo constantemente. 
Quase contemporâneo John Randolph Bray introduziu no seu estúdio a divisão de 
trabalhos e colocou animadores a supervisionar o trabalho de vários assistentes. 
Os seus estúdios rapidamente se transformaram nos mais produtivos, sobretudo 
após patentearem várias técnicas destinadas a aumentar a produção, entre as 
quais o uso dos acetatos, mas ainda e só para os fundos. 
Seria Earl Hurd que em 1914 patenteou o uso do acetato para desenhar os 
personagens e colocar sobre os fundos, tecnologia que iria sobreviver quase todo 
o século XX. 
Seria ainda Bray que em 1920 estrearia a primeira película de animação a cores, 
usando um processo tecnológico caro e complicado, pelo que este exemplo não 
teve durante anos seguidores. 
Até ao final dos anos 20 a produção de animação norte-americana industrializou-
se, multiplicou-se mas a obra resultante deixou muito a desejar. 
A primeira personagem que atinge verdadeiramente o estatuto de estrela na 
animação americana é “Félix, the cat”, uma criação de “Pat Sullivan Studios” 
inspirada em banda desenhada do início do século. Félix é uma personagem 
antropomórfica, característica que viria a dar excelentes resultados na indústria 
americana. Félix é também a primeira personagem da animação a ser objecto de 
“merchandised”. 
Os anos 20 vieram entretanto a ser marcados pelo aparecimento dos primeiros 
filmes de Walt Disney e em 1928 pela estreia do primeiro filme de Disney 
protagonizado pelo seu novo personagem Mickey Mouse. Também 
antropomórfica, muito próxima do gato Félix, este pequeno rato viria a ter vida 
longa e marcante de toda a posterior indústria de animação. Boa parte destes 
filmes produzidos nesta época do cinema mudo viria depois a ser redistribuídos 
com som, garantindo novos sucessos. 
Ao mesmo tempo os Fleischers inventam a “rotoscopia” que permitia animar as 
personagens imagem-a-imagem sobre um filme de imagem real modelo. Vários 
filmes e séries seriam produzidos por este estúdio. 
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Será Max Fleischer que nos anos 30 irá introduzir “Betty Boop”, uma personagem 
provocadora bem ao estilo “vamp”, orientada para o público adulto. O sucesso 
dos seus filmes abre ainda mais o espaço da exploração comercial da animação. 
O início dos anos 30, a par da obrigatoriedade de exibir uma curta-metragem 
antes de uma longa, veio confirmar a apetência dos espectadores de cinema pela 
animação de curta duração antes da exibição das longas-metragens de imagem 
real. Um espaço que se viria a revelar da maior importância. 
Os gatos e os ratos, antropomórficos, vieram a dominar uma boa parte da 
animação produzida nos anos 20 a 40. Cada distribuidora tinha uma personagem 
deste tipo. A Columbia introduziu o gato “Krazy Kat” e a Fox Pictures o rato 
“SuperMouse” desenvolvido pela “TerryToons”. A Warner trouxe-nos um 
personagem muito parecido com o Rato Mickey, mas desta vez “Bosko”, um 
rapaz que no fim dos filmes desaparecia numa mancha de tinta. Também a 
Universal surge com “Osvald, the Lucky Rabbit”, um coelho muito igual ao Rato 
Mickey. 
A indústria americana de animação cria inúmeras personagens que a distribuição 
cinematográfica se encarrega de promover. Ficaram personagens como “Porky 
Pig”, “Daffy Duck”, “Bugs Bunny”, “Woody Woodpecker” e “Tom and Jerry”, entre 
outros. 
 
III.1.3 – Animação, para lá da indústria, um crescente espaço de exploração 
artística. 
 
Toda a indústria de animação americana se baseou na tecnologia do desenho 
animado sobre papel e sobre acetato, com pequenas variações ditadas mais pela 
procura de rapidez no processamento tecnológico do que pela procura gráfica, 
expressiva ou até autoral. 
Winsor McCay, na altura já retirado do mundo da animação, diria numa famosa 
reunião de animadores em Nova Iorque (BENDAZZI 2003, pag.19), que 
lamentavelmente estavam a transformar a animação num comércio em vez de 
uma arte. 
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A rápida progressão da indústria cinematográfica a isso obrigou. As salas de 
cinema estavam a surgir de forma galopante em todo o mundo substituindo todos 
os outros espectáculos e exigindo renovadas películas que a produção teria de 
fornecer em tempo útil. 
A maquinaria cinematográfica, sendo pesada e ainda de difícil acesso, restringiu 
também por aí o acesso à produção de outros eventuais autores interessados em 
algo diferente. 
Mas a arte da animação encontrou outras formas de percorrer o seu caminho, de 
experimentar outras técnicas, procurar outras perspectivas expressivas, 
desenvolver novas abordagens, transpor para a animação os novos ventos do 
pensamento da modernidade do começo do século. 
O movimento das imagens é apelativo para as novas correstes do pensamento 
social e artístico e as primeiras películas abstractas surgem antes da Grande 
Guerra pela mão de artistas como Arnaldo Ginna, que a partir do pontilismo 
explorou variações cromáticas, ou o cubista Léopold Survage. 
A Europa, a braços com uma Grande Guerra que se havia de repetir anos mais 
tarde, transforma-se no espaço inesperado e quase ideal para tudo acontecer. 
Na Alemanha, nomes como Walter Ruttman, Lotte Reiniger e Oskar Fischinger 
marcaram uma cinematografia experimental plena de novas concepções e um 
largo espectro de utilização técnica. 
Dos filmes abstractos onde a música ganha um valor de parceiro exploratório e 
criador, até à excelência das silhuetas animadas, estes filmes muito contribuíram 
para alargar o espectro da animação criativa. 
Em França, o russo Ladislas Starewich percorre um caminho invulgar com a 
animação tridimensional de imagem real, construindo espaços e personagens de 
grande carga expressiva e surpreendente lirismo. 
Berthold Bartosch em França, Robert Storm-Petersen na Dinamarca e Mikhail 
Tsekhanovsky na Rússia são construtores de contributos fundamentais para uma 
animação inovadora. 
A Europa, pioneira no desenho animado, também o tinha sido na utilização de 
outras técnicas da animação. 
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Segundo Giannalberto Bendazzi (BENDAZZI 2003, página 41), foi o inglês Arthur 
Melbourne-Cooper que por volta de 1899 criou a primeira “película” animada de 
sempre “Matches: An Appeal”, tendo em 1908 realizado um filme onde brinquedos 
de criança ganham vida própria. A animação tridimensional de imagem real, que 
ao longo da história da animação nos tem dado obras maiores, teve aqui o seu 
início. 
O carácter individualista dos animadores europeus e em grande parte a falta de 
uma estrutura pesada de produção, permitiu-lhes explorar de forma mais livre 
outros caminhos, técnicas e incorporações vedadas à indústria do desenho 
animado. 
 
III.1.4 – As primeiras longas-metragens de animação. 
 
A história paralela com o cinema de imagem real deixou a animação durante 
largas décadas reduzida ao espaço das curtas-metragens como forma quase 
única de ser exibida.  
Os desenhos animados eram mostrados antes das longas-metragens de imagem 
real e parecia que estava assim encontrado o seu lugar no mundo do cinema. 
Inesperadamente na Argentina um jovem caricaturista de origem italiana aprende 
os fundamentos da animação ao fazer um pequeno filme de um minuto, daí 
partindo para a produção de uma longa-metragem. 
Quirino Cristiani estreou em 9 de Novembro de 1917 no Teatro Select-Suipacha 
de Buenos Aires o filme “El Apóstol” que com um pouco mais de uma hora se 
transformou na primeira longa-metragem de animação da nossa história. 
Dois apontamentos gostaríamos de fazer a este acontecimento surpreendente: 
em primeiro lugar realçar o facto de que isto se tenha passado longe da Europa e 
dos Estados Unidos e em segundo a pertinência política do filme. 
A história da animação tem claras e importantes raízes num mundo muito próximo 
dos espectáculos onde abundavam o burlesco, a sátira e a caricatura política. Em 
boa parte destes espectáculos aconteciam quadros onde os dotes dos 
desenhadores caricaturistas permitiam momentos muitas vezes hilariantes, onde 
os políticos da época eram obviamente os “bombos da festa”. 
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A pertinência em dar movimento aos desenhos ali projectados foram uma mola 
natural para que a animação surgisse. Isso viria a acontecer um pouco por todo o 
lado e também em Portugal. 
Cristiani foi mais longe e transformou o movimento dos desenhos caricaturais 
num espectáculo único, uma sátira política centrada no Presidente da Argentina 
desse tempo. 
O sucesso desta película levaram-no à produção de um novo filme no ano 
seguinte, intitulado “Sin dejar rastros” e baseado num episódio da Grande Guerra 
que nessa altura acontecia, viria a ser exibido um só dia e imediatamente 
apreendido. 
Uma terceira longa-metragem viria Cristiani a realizar a partir de 1928 sobre o 
mesmo Presidente Yrigoyen que entretanto tinha voltado a ser reeleito e que vivia 
momentos de alguma senilidade. “Pelúdópolis” viria a ser estreado em 1931 já 
depois do golpe de estado que entretanto havia derrubado o referido presidente. 
Este filme teve a particularidade de ser a primeira longa-metragem de animação 
sonora da história. Sem sucesso, Quirino Cristiani não voltaria a fazer mais filmes 
de longa-metragem. 
Entretanto, a Europa em 1926 tem a sua primeira longa-metragem de animação 
com a belíssima obra do alemão Lotte Reiniger “As aventuras do Príncipe 
Achmed” (“Die Abenteuer des Prinzen Achmed”), todo ele trabalhado em silhuetas 
recortadas. 
Seguir-se-á a França em 1930, com a longa-metragem “Le roman de Renard” do 
realizador russo Ladislas Starewich. 
Em 1935 a Rússia produz a sua primeira animação de longa duração “O novo 
Gulliver” (“Novyi Gulliver”) de Alexander Plouchko. 
Em 1936 a Itália após vários filmes de longa-metragem onde a imagem real e a 
animação conviviam, realiza “As aventuras de Pinóquio” (“Les adventure di 
Pinocchio”) de Raoul Verdini. 
Finalmente em 1937 a indústria norte americana de animação produz a sua 
primeira longa-metragem em desenho animado. 
 39
Walt Disney, que na altura já tinha construído uma importante base industrial (em 
grande medida devido ao sucesso do seu rato Mickey), estreia a 21 de Dezembro 
“Branca de Neve e os seus sete anões” (“Snow White and the Seven Dwarfs”). 
Produzida durante quatro anos, ultrapassando o orçamento inicial em mais de 
oitenta e três por cento, com uma história longe do habitual género cómico, a 
“Branca de Neve” viria a constituir um retumbante sucesso de público e de toda a 
crítica. 
Disney tinha aberto um caminho novo para a animação que a sua empresa 
haveria de dominar comercialmente até quase aos nossos dias. 
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III.2 – A animação portuguesa: das primeiras animações à primeira longa-
metragem de animação nacional. 
 
Os anos de início da produção de animação portuguesa remontam à década de 
20, onde de forma quase titubeante os primeiros passos da animação nacional 
foram dados. 
Esta quase tardia chegada dos criadores portugueses a esta expressão artística 
iniciada em França já no final do século XIX, tem hoje relatos escassos, fruto da 
ausência dos filmes entretanto perdidos e sobretudo da falta de consistência dos 
poucos relatos chegados da estreia e da produção das raras experiências de 
animação dessa época. 
No contexto da memória da animação portuguesa, queremos aqui realçar de 
forma muito especial a obra de António Gaio “História do cinema português de 
animação – contributos”, de onde bebemos muita da informação que nos permitiu 
escrever estas linhas, nomeadamente as que se referem aos primeiros anos 
desta aventura felizmente interminável do nosso cinema imagem-a-imagem 
[GAIO2001]. 
Cabe aqui também referir a importância do trabalho desenvolvido por José Matos 
Cruz que na Cinemateca Portuguesa tem sido um incansável investigador e 
catalogador da nossa história, permitindo uma importante reconstrução do nosso 
passado cinematográfico. Referência também a dois fundadores do Cine-Clube 
do Porto, Alves Costa e o Eng. Fernando Gonçalves Lavrador, que sendo figuras 
maiores da nossa crítica e investigação cinéfila, aliaram o facto de viverem longe 
de Lisboa e mais próximo de uma realidade alternativa que se ia construindo no 
Porto, Aveiro e outras cidades como Guimarães e Braga, para nos deixarem uma 
vasta obra onde é possível encontrar o testemunho de um importante movimento 
criador como se veio a tornar o chamado “cinema amador”. 
A nossa parca história faz-se de todos esses momentos e todos os pequenos 
filmes que ainda foi possível recuperar. 
Para além da obra de António Gaio, dois outros trabalhos completam a parca 
bibliografia dedicada à animação portuguesa. São eles: “Conversas sobre a 
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animação portuguesa“ coordenado por Ilda Castro [CASTRO2004], constituído 
sobretudo por interessantes entrevistas a alguns nomes significativos da 
animação nacional; o outro é uma singular e completa colecção de fichas de cada 
um dos filmes conhecidos e de que Paulo Cambraia conseguiu reunir informações 
e imagens [CAMBRAIA2003]. 
Os anos mais recentes estão naturalmente melhor documentados, para isso muito 
tem contribuído a profusão de festivais de cinema e audiovisuais que em todo o 
país tem constituído por si só a concretização de uma rede alternativa de exibição 
cinematográfica. Entre todos, o mais significativo e de efectiva relevância 
internacional no mundo da animação, é o “CINANIMA, Festival Internacional de 
Cinema de Animação de Espinho”. Marcado pela preocupação de acompanhar 
também a cinematografia nacional na área, o cuidado e a seriedade dos seus 
catálogos são um importante registo do que por cá tem sido feito.  
 
III.2.1 – Os anos 20 e os primórdios 
 
Se relatos nos dão conta de um primeiro filme de animação de um jovem autor de 
13 anos que terá realizado um publicitário para as grafonolas “His Master’s 
Voice”, tendo com isso ganho tanto dinheiro que lhe terá permitido dar quase a 
volta ao mundo, só em 1941-42 um filme em desenho animado chegaria aos 
nossos dias. Trata-se de um pequeno filme de 30 metros realizado pelo jovem 
Sérgio Luís com a personagem “O Boneco Rebelde”, que havia criado e 
desenvolvido na banda desenhada, marcando o tempo do intervalo dos cinemas. 
Este filme encontra-se salvaguardado na Cinemateca Portuguesa. 
Mais recentemente, foi possível reconstruir um filme de 1923 de que nos 
chegaram até hoje os desenhos originais. O “Pesadelo de António Maria” (assim 
se chamava o pequeno filme), passou a ser o mais recôndito testemunho da 
nossa filmografia animada. 
Este filme do ilustrador Joaquim Guerreiro destinou-se a acompanhar o 
espectáculo de revista “Tiro ao Alvo”, em cena no “Eden-Teatro” de Lisboa e 
depois no “Águia D’Ouro” no Porto. 
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O interesse desta película, cujo processo de restauro viria a ser alvo de uma 
polémica infeliz, é sobretudo marcado pelas circunstâncias que deram azo à sua 
produção e peso político que encerra. 
Ou seja, a animação surge como complemento ao teatro, dando-lhe assim uma 
componente tecnológica única e uma liberdade de criação que permite expandir 
as limitações dos actores e da maquinaria de palco. Esse peso tecnológico da 
época é igualmente um aliado para passar a caricatura política do então 
Presidente do Ministério, António Maria. 
O carácter livre da animação, que na sua essência convida a ultrapassar 
sucessivas barreiras do processo criativo, direccionou rapidamente a animação 
para o combate político e para a publicidade, transformando-se rapidamente num 
mecanismo de crescente utilização nestas áreas aparentemente tão diversas. 
As notícias sobre novos projectos de animação em desenho animado, silhuetas e 
bonecos animados surgem espaçadamente, quase sempre com a indicação de 
estarmos perante o primeiro filme de animação nacional, envolvendo muitas 
vezes cinemas interessados na exibição exclusiva dos mesmos e sobretudo 
juntando desenhadores vindos da ilustração ou da banda desenhada com 
fotógrafos interessados na cinematografia. 
A juventude destes pioneiros da nossa animação marcou o carácter quase 
revolucionário da intervenção da animação nacional no conjunto da sociedade 
civil da época, tanto pela temática de alguns dos projectos, como pela tipologia da 
produção da maior parte deles. Quase sempre a falta de meios era motivo para a 
invenção como meio de ultrapassar todas as limitações. Chegaram-nos relatos da 
utilização de velhas chapas de radiografia em substituição de acetatos, 
construção de vários acessórios de modo a tirar partido da pouca funcionalidade 
das câmaras base e em certos casos, construindo a própria máquina de filmar 
com base nas máquinas fotográficas. 
A chegada dos anos 40 viria a ser marcada com o filme “Automania” de Servais 
Tiago, filmado no formato dito amador de 9,5mm, mas que sobretudo revelou um 
autor de uma profusa e interessante obra de animação na área da publicidade, 
marcante nas décadas seguintes. 
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Em 45 surge a notícia do primeiro filme de animação com bonecos animados 
mas, sobretudo o primeiro que pretendia juntar imagem animada com imagem 
real. 
Por esta altura a animação começa a ser pensada para utilizações mais vastas, 
nomeadamente em projectos de divulgação fílmica pedagógica por parte da 
Direcção Geral dos Serviços Agrícolas.   
 
III.2.2 – A publicidade, motor da animação portuguesa 
 
Até aos anos 70, os filmes publicitários enchiam o início das sessões 
cinematográficas e os seus intervalos. O cinema, como o grande meio de 
comunicação da altura era assim um espaço apetecível para a publicidade da 
época. 
As salas juntavam centenas de espectadores voltados para uma tela onde tudo o 
que se exibia não podia passar despercebido.  
As sessões de cinema tinham também outros factores marcantes para o seu 
êxito, que em certa medida ultrapassavam a simples qualidade do filme de longa-
metragem em exibição; estamo-nos a referir aos chamados complementos 
constituídos por “jornais de actualidades”, curtas-metragens e sobretudo por 
desenhos animados, que eram claramente os que mais adeptos tinham entre o 
público cinéfilo da época. 
Neste contexto, a animação publicitária rapidamente cresceu e ganhou um 
espaço importante. As agências publicitárias começaram a contratar mais e mais 
os serviços dos animadores e cada vez mais produtos eram publicitados com o 
recurso da imagem-a-imagem. 
Servais Tiago, Mário Neves, Luís Beja, Eurico Ferreira, Sena Fernandes, Álvaro 
Patrício, Marcello de Morais, João Martins, Artur Correia e Ricardo Neto, são os 
animadores responsáveis pelo sucesso de tantas animações que ganharam 
prémios de festivais do filme publicitário, um pouco por todo o mundo. 
De todos eles, a publicidade à “Schweppes” – “O melhor da rua” de Artur Correia 
terá sido o mais premiado, distinguido em Veneza e Annecy, para além de ter sido 
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considerado um dos 10 melhores filmes do ano por um considerado evento 
americano. 
Vários foram os filmes nacionais premiados nos certames de publicidade de 
Cannes, Paris, Roma, Oslo, etc. 
Um papel fundamental neste importante surgir e desenvolver de uma indústria de 
animação em Portugal, foi o papel das agências e das produtoras vocacionadas 
para a publicidade. 
Valerá aqui referir algumas como a “Êxito”, “Cineca”, “Prisma”, “Kapa”, “Ulyssea 
Filme”, “Cinelândia” e “Telecine-Moro”. 
A chegada da televisão em 1957 veio criar uma nova expansão do mercado 
publicitário que passou a contar com um novo suporte de exibição. 
A estabilidade do mercado publicitário permitiu que os principais autores 
avançassem para projectos empresariais próprios. Em 1973, Servais Tiago funda 
a “Movicine”, Artur Correia e Ricardo Neto a “Topefilme” e mais tarde Mário Neves 
funda em 1982, com o filho Mário Jorge, a “Opticalprint”. 
Durante muitos anos estas três empresas e a “Telecine-Moro” absorveram a 
maior parte do mercado publicitário nacional. 
Os anos 80 viriam a ser marcados por uma nova geração de animadores 
dedicados sobretudo à publicidade, de que realçamos Carlos Cruz, Álvaro Patrício 
e Mário Jorge. 
Com um passado ligado sobretudo aos estúdios “Topefilme” e “Opticalprint”, cada 
um deles realizou várias centenas de trabalhos e foram em grande medida 
responsáveis pela introdução das novas tecnologias na animação portuguesa. 
Mário Jorge trouxe a animação 3D através do sistema “TDI” para a “Opticalprint” e 
Carlos Cruz introduziu no nosso país a animação infográfica 2D, representando a 
marca francesa “Getris” e o seu sistema “Venice”. 
Já nos anos 90 novos autores viriam a trabalhar na publicidade, nomeadamente 
Zepe, Nuno Amorim, Manuel Sacadura e Francisco Suspiro. 
Com o aproximar do novo século, o mercado publicitário passou a ser cada vez 
mais competitivo à medida que se liberalizou o acesso às novas ferramentas da 
animação infográfica. O preço da animação passou a ser mais baixo e a exigência 
de novas soluções tecnológicas ditaram o fim dos estúdios que não 
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acompanharam os novos tempos. Muitos dos animadores que tinham 
desenvolvido a sua obra quase que em exclusivo no seio da publicidade, 
passaram a procurar outras soluções onde a sua animação melhor partido 
pudesse tirar.  
 
III.2.3 – O movimento do cinema amador 
 
Se o caso do filme de Servais Tiago abre as portas da animação no campo 
crescente do cinema amador, são nomes como Vasco Branco e Manuel Matos 
Barbosa que obrigam sobretudo a encarar os anos 50 e 60 como primordiais para 
a animação nacional em formatos reduzidos. 
Os dois realizadores, que integravam o chamado “Grupo de Aveiro”, tiveram um 
papel crucial no seio da “FPCA – Federação Portuguesa de Cinema de 
Amadores”, hoje “FPCA – Federação Portuguesa de Cinema e Audiovisuais”. 
Intervenientes na actividade associativa, foram sobretudo activistas de um cinema 
de animação preocupado e implicado com a realidade social e política da época, 
procurando a simplicidade e a força de comunicação da animação para dar voz às 
suas crescentes preocupações. 
Os seus filmes foram exibidos em festivais de todo o mundo e distinguidos 
variadíssimas vezes. 
Os clubes de cinema amador estavam activos e multiplicavam-se por todo o país, 
chegando a FPCA a ter mais de 70 associações filiadas. 
Uma delas viria a ter um papel crucial no contexto da animação, desenvolvendo 
formação e produção vária que iria permitir o aparecimento de vários cineastas. 
Entre todos os cineastas que cresceram no “Clube Micro-Cine” em Lisboa, o mais 
relevante é Jana. Sobre este realizador, escreveu Manuel Carvalho Baptista (que 
no “Micro-Cine” dirigiu formação em animação): “Jana, um dos mais herméticos 
cineastas de cinema de animação de amadores. Os seus filmes são sempre 
motivo de grande reflexão e discussão. O simbolismo e processos gráficos que 
empresta aos seus filmes proporcionam sempre uma leitura aliciante e polémica, 
ocasionando normalmente grandes debates.” (in revista “Cineasta”, citado na 
página 35 de GAIO2001). 
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A chegada das novas tecnologias por um lado e da democratização dos meios 
cinematográficos no seio da juventude, alteraram o panorama nacional do cinema 
amador, também dito cinema não-profissional. 
O FAOJ, instituição governamental que tem acompanhado as diversas pastas 
políticas de Juventude e que hoje se chama IPJ, democratizou à volta de algumas 
capitais de Distrito o acesso aos equipamentos de filmagem “Super 8”, permitindo 
que muitos jovens pudessem experimentar a animação. Acompanhando esta 
oportunidade, durante os anos 80 a delegação do Porto organizou um pequeno 
festival muito concorrido pelos jovens de todo o país, intitulado “Juvecine”, onde 
surgiram vários filmes de jovens amadores com capacidades diversas. Alguns 
deles viriam a desenvolver posteriormente interessantes trabalhos. 
Já em Lisboa, Pedro Faria Lopes (que também havia passado pelo “Clube Micro-
Cine”), desenvolveu pesquisa no INESC e implantou uma tela de alfinetes digital, 
que no rasto de Alexeieff, lhe permitiu realizar nos anos 90 alguns filmes de 
animação 3D. 
Mais recentemente a profusão de pequenos festivais de vídeo por todo o país tem 
deixado assistir a um feroz crescimento da animação, em grande parte ditado 
pelo fácil acesso à tecnologia vídeo e sobretudo infográfica.  
A este crescimento podemos ainda juntar os vários projectos de formação 
surgidos nos últimos anos em praticamente todos os graus de ensino, quase 
sempre à margem do ensino oficial mas com uma vitalidade crescente. 
No ensino básico um destaque particular para a “Anilupa” no Porto e nos ensinos 
posteriores o papel do “CITEM – Centro de Imagem e Técnicas Narrativas” e 
“Etic” em Lisboa. 
Um destaque muito particular para o projecto de Sérgio Nogueira que ao 
desenvolver o único “software” português destinado à formação e produção de 
cinema de animação no espaço escolar, difundiu a animação no ensino básico de 
uma forma inesperadamente ampla e que tem permitido colocar centenas de 
professores espalhados por todo o país a trabalhar animação com alunos de 
todos os níveis de ensino básico e secundário. 
O ensino superior também tem sido tocado por esta crescente onda do cinema de 
animação, tendo vários trabalhos das Universidades de Aveiro, Algarve e Porto, 
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escolas superiores do Porto, Coimbra e Caldas da Rainha, sido exibidos em 
diferentes mostras. 
Se o espaço da formação mereceria um capítulo diferente do “cinema amador”, a 
constatação da falta de enquadramento legal na sua maioria e o facto de quase 
toda a formação em animação surgir com base em motivação colectiva, faz-nos 
pensar que ainda estamos no âmbito da essência deste tipo de cinema. 
A produção crescente de vídeo e naturalmente da animação, ocupa hoje grande 
parte do que anteriormente integrava a “FPCA”, dando-lhe assim uma 
continuidade adoque e inesperada. 
 
III.2.4 – A lei de 7/71 e o novo cinema de animação nacional 
 
Até aos anos 70 o cinema tinha sobrevivido como actividade económica 
autónoma com momentos onde a produção teve o sucesso necessário para 
justificar o investimento financeiro necessário. Após os anos 70 duas 
condicionantes contribuíram para o fim da manutenção do anterior sistema de 
financiamento, são eles e em grosso modo a chegada da televisão que fez baixar 
os rendimentos das saídas em sala dos filmes e a chegada do “cinema novo” com 
obras de maior dificuldade em gerar receitas. Paralelamente a isto, o chamado 
“cinema novo português” incomodava o regime político Marcelista da altura, 
transportando os ventos de mudança que se viviam, sobretudo por toda a Europa. 
Juntando à mesa de negociações as associações patronais, sindicatos e de um 
modo geral as forças vivas que na altura constituíam o mundo do cinema em 
Portugal, a Lei 7/71 viria a instituir a base do financiamento público que até aos 
dias de hoje tem estado na essência de quase toda a produção do cinema 
português das últimas décadas. 
O cinema de animação não fugiu a esta regra e desde logo só o financiamento 
público veio permitir o início da produção de filmes de animação com carácter de 
autor. No entanto, só após o 25 de Abril de 1974 a lei 7/71 viria ter resultados 
práticos. 
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As novas produtoras surgidas nos anos 70 começaram a dividir o seu tempo de 
fabricação em estúdio entre a publicidade e a produção de curtas-metragens de 
animação. 
A Topefilme produz entre 75 e 76 quatro curtas-metragens de uma série sobre 
Contos Tradicionais Portugueses realizados na sua maioria por Artur Correia e 
Ricardo Neto, que viriam a ter uma enorme difusão por todo o país. Estas obras 
tiveram também a participação da televisão pública o que veio posteriormente a 
abrir outras possibilidades. 
O apoio à animação do “IPC – Instituto Português de Cinema” (actual “ICA – 
Instituto do Cinema e Audiovisual”), veio permitir que Mário Neves realiza-se em 
78 “Beth”, Fernando Correia vários pequenos filmes para crianças e José 
Carvalho “Uma história de letras” em 80. 
Em 76 António Pilar realiza um pequeno filme de dois minutos e meio, intitulado 
“Franco assassino”, que sendo um dos mais interessantes filmes desses anos, é 
uma obra de combate político que de algum modo só Abi Feijó viria a dar 
continuidade anos mais tarde de forma clara e Vítor Lopes e F. Galrito em parte. 
José Carvalho, Carlos Cruz e o autor destas linhas viriam a ser os últimos autores 
de projectos de animação apoiados pelo IPC, antes deste ter deixado de apoiar a 
animação, durante anos. 
Este último apoio viria posteriormente a originar a produção da curta-metragem 
“Eustáquio contra Tarzan” e com ele o início da produção de animação do Cine-
Clube de Avanca. 
O longo interregno no apoio estatal vivido posteriormente, viria a ser marcado 
pela chegada ao nosso país de filmes produzidos por jovens realizadores que no 
estrangeiro haviam seguido formação especializada em animação e pelo início da 
produção de grupos activos que rapidamente evoluíram e originaram obras de 
valor na nossa animação. 
No primeiro caso Abi Feijó no Canadá e Francisco Lança em Londres, são os 
casos mais singulares, vindo a construir até hoje filmografias plenas de qualidade, 
singularidade e clara afirmação pessoal. 
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No segundo caso o destaque é para Samora Correia, onde Fernando Galrito 
dinamizou um grupo muito activo, e para Avanca, onde o Cine-Clube local 
produziu várias obras e iniciou uma produção constante até os dias de hoje. 
“Oh que calma” de Abi Feijó, “Mar português” de Francisco Lança, “Evasão-
Invasão” de Fernando Galrito e “Serafim Skate” de Sandra Pereira, são talvez os 
mais interessantes filmes destes anos. 
O recomeço dos apoios viria a ser marcado pela produção do filme “Os 
salteadores” que Abi preparava há longo tempo. Terminado em 93, viria a ser um 
dos filmes portugueses mais premiados e também o trabalho que consolidou a 
“Filmógrafo” como estúdio produtor de um conjunto de filmes de inegável 
qualidade. Vários dos animadores dessa altura viriam a realizar importantes 
trabalhos que muito contribuíram para que nos últimos 15 anos tenha sido a 
animação o género que no cinema mais prémios internacionais tenha trazido para 
Portugal. 
Pedro Serrazina com “Estória do gato e da lua”, Clídio Nóbio com “A religiosa”, 
Regina Pessoa com “A noite”, Marina Estela Graça com “Interstícios” e José 
Miguel Ribeiro que mais tarde faria “A suspeita”, são alguns dos nomes que 
marcaram o trabalho da Filmógrafo.  
Os filmes de Serrazina e Ribeiro são provavelmente as obras portuguesas mais 
premiadas internacionalmente, seguidas de vários filmes de Abi Feijó e Vítor 
Lopes. 
Os apoios do IPC / ICAM viriam permitir o surgir de novos nomes como: Cristina 
Teixeira, Isabel Aboim, Joana Toste, Nuno Beato, Nuno Leonel, Sérgio Nogueira 
e Vítor Lopes. Destes só os dois últimos lograram ter distinções em festivais no 
estrangeiro. 
Alguns realizadores de animação com todo um currículo, conseguiram com o 
apoio do ICAM realizar significativas obras de curta-metragem. É o caso de 
Francisco Lança, Jorge Neves e António, Nuno Amorim e Zepe. 
Neste espaço de tempo, duas importantes obras foram entretanto produzidas sem 
o apoio do ICAM. Uma do consagrado realizador Mário Jorge “Shshsh – sintonia 
incompleta” (99) e a outra do jovem estreante Paulo d’Alva “A noite cheirava mal” 
(98). Ambos foram premiados em festivais fora de portas. 
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III.2.5 – O espaço da televisão, as séries de animação 
 
Quando em 1975 a Topefilme apresenta à RTP o projecto da série “Contos 
Tradicionais Portugueses”, estava dado o primeiro passo para a participação da 
televisão na produção da animação portuguesa. Na altura, só se concretizaram 4 
curtas-metragens desta série. 
A RTP, com um crescente espaço de programação vocacionado para o público 
infantil e juvenil, é rapidamente um difusor privilegiado de programas de 
animação. Pelo seu ecrã passam quase todas as grandes séries de animação de 
produção maioritariamente americana. 
Um outro espaço surge entretanto na grelha de programação, como 
consequência da revolução de Abril. Portugal tinha novas responsabilidades e um 
claro desejo de abertura a um mundo até aí restrito. Vasco Granja, vindo da 
banda desenhada e do cineclubismo, inicia poucas semanas após o 25 de Abril 
de 1974, um programa de televisão vocacionado para mostrar a animação 
produzida em todo o mundo mas sobretudo a cinematografia dos países de leste 
e do Canada. Granja traz junto dos espectadores portugueses a surpreendente 
visão de uma animação até aí invisível. Os seus programas ganharam tal 
notoriedade que se transformaram num dos programas de maior longevidade da 
televisão portuguesa, terminando só 16 anos após o seu início. 
De algum modo, esta janela aberta por Vasco Granja permitiu não só a exibição 
duma animação diferente, como também a emissão de reportagens e entrevistas 
sobre o mundo crescente da animação. Nomeadamente, é da sua 
responsabilidade uma boa parte da visibilidade do Festival de Espinho 
CINANIMA, que se veio a tornar numa das manifestações de maior impacto 
internacional e uma motivação crucial para o desenvolvimento da animação 
portuguesa. As entrevistas aos realizadores e animadores portugueses e a 
emissão dos seus pequenos filmes completaram toda uma nova e fundamental 
dinâmica. 
A RTP, com crescentes ligações internacionais, participa em trocas de 
programação com outras televisões e organismos internacionais. É este contexto 
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que leva a RTP a encomendar vários filmes de animação à Topefilme durante os 
últimos anos da década de 70. 
A primeira série de animação produzida em Portugal viria a acontecer com os 9 
episódios de 8 minutos cada de “As Aventuras do Ouriço”, uma encomenda à 
Topefilme da RTP, produzido entre 1979 e 1989. 
A boa receptividade desta série permitiu que ainda em 1989 e também nos 
estúdio da Topefilme, se iniciasse a adaptação da obra de Aquilino Ribeiro “O 
Romance da Raposa”. Realizado também por Artur Correia e Ricardo Neto, esta 
série tinha a duração de 13 episódios de 13 minutos cada. Tendo sido um êxito de 
público e um dos principais títulos de vendas internacionais da RTP, acabaria 
surpreendentemente por não ter continuidade. 
Sem encomendas, a Topefilme viu-se obrigada a fechar as portas poucos anos 
depois. 
A opção da RTP passou entretanto pela compra de modelos de programação 
internacional. É assim que surge no espaço de programação infanto-juvenil o 
programa de origem norte-americana “Rua Sésamo”. Nele surgem pequenos 
espaços de carácter educativo preenchido com animação, cuja produção é 
entregue à Opticalprint. O carácter único de cada pequeno filme permitiu que 
muitos jovens fizessem ali o seu primeiro filme, que se utilizassem as técnicas 
mais diversificadas e sobretudo cimentou-se a ideia de que era possível fazer 
animação em Portugal com carácter de continuidade e com crescente volume de 
produção. Desde 1988 e até 1994 a Opticalprint produziu pequenos filmes para as 
sucessivas 4 séries da “Rua Sésamo”. 
Em 1996 a RTP reformula o modelo de programação da “Rua Sésamo”, 
substituindo-o por um projecto próprio: “O Jardim da Celeste”. Neste programa há 
lugar também aos pequenos filmes de animação que voltam a ser realizados por 
muitos e diferentes jovens animadores, de novo com técnicas variadas e agora 
produzidos pela Filmógrafo e Animanostra. 
As séries televisivas iniciadas pela Topefilme ressurgem em 1991 com “A 
maravilhosa expedição às ilhas encantadas”, que marca o início de um novo 
estúdio, a Animanostra. Esta produtora veio a especializar-se na produção de 
séries televisivas. Entre 1996 e 1997, a Animanostra produz “A demanda do R”, 
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com a particularidade de toda a animação ter sido feita num país da Europa do 
Leste. 
De 1994 a 1996, o Cine-Clube de Avanca produz a série de animação “Alfredo”, 
realizada por Sandra Pereira e Margarida Terra, que viria a ser a primeira série 
portuguesa exibida numa estação de televisão privada, a SIC. Esta série, tendo 
sido vendida para 27 países, deu origem à reorganização do estúdio de animação 
onde se produziu a primeira animação portuguesa de longa-metragem e várias 
séries. Entre elas, a “Histórias a passo de cágado” de Artur Correia e “Vamos 
Cantar” de Vítor Lopes e Carlos Cruz. 
Ainda em 1994 a Opticalprint iniciou a produção da série “Desinquietações” do 
veterano Mário Neves, com o apoio do ICAM e sem a participação da RTP. 
A produção de séries de animação ganhou o seu espaço na animação portuguesa 
e vários projectos têm-se desenvolvido. A quase totalidade dos projectos e série 
têm a participação da televisão pública. 
A Filmógrafo iniciou uma série de animação com plasticina, intitulada “Brincarolas” 
de Graça Gomes, os Animais terminaram “Bom dia Benjamim” de Nuno Amorim, 
José Miguel Ribeiro terminou “As coisas lá de casa”, a Megatoon de Paulo 
Cambraia iniciou os “Contos Tradicionais”, a Animanostra terminou “As aventuras 
de Moli” de Ricardo Blanco e a Animegas terminou a última série de Artur Correia 
e termina “Vamos cantar”.  
A participação da RTP na produção da animação nacional passou a acontecer em 
sintonia com os apoios financeiros do ICAM. Sempre que uma série é apoiada 
pelo ICAM, automaticamente a RTP participa na série. 
Considerando que o grande espaço de programação televisiva para o público 
infanto-juvenil do conjunto dos canais generalistas da televisão portuguesa é 
comparativamente cada vez maior no segundo canal da RTP, esta é uma 
situação que parece natural. 
 
III.2.6 – A chegada à primeira longa-metragem da animação portuguesa 
 
A história octogenária da animação portuguesa tem vivido maioritariamente de 
projectos e filmes de curta duração. 
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O caso das séries televisivas, que à primeira vista se poderia pensar como um 
mercado lato, ágil e gerador de muita produção à luz do imenso espaço de 
programação de que a televisão vive, tem dado raros frutos e uma produção 
quase incipiente. 
Poucos e pequenos estúdios, durante muitos anos não foi possível pensar na 
produção de uma longa-metragem de animação em Portugal. 
De alguma forma podemos dizer que aos animadores portugueses interessados 
em trabalhar em grandes projectos destinados ao grande écran, só lhes restaria a 
emigração. 
Vários animadores portugueses procuraram no estrangeiro a formação impossível 
em Portugal e também naturalmente vários integraram estruturas de produção, 
sobretudo na Europa e na América. 
José Xavier, que em Portugal tinha trabalhado durante muito tempo na 
publicidade, emigra para França e ali constrói toda uma assinalável carreira.  
Nos seus primeiros anos, José Xavier trabalhou no estúdio de Jean Image, tendo 
colaborado em longas-metragens deste profícuo produtor. Entre o ensino e a 
realização de projectos de qualidade, José Xavier não teve nas longas-metragens 
o seu percurso fundamental. É com o filme que comemora o bicentenário da 
Revolução Francesa “Paris: 1789”, uma das primeiras obras da animação mundial 
a utilizar a tecnologia da animação 3D num projecto já longo e de grande 
produção, que José Xavier marca um dos momentos altos da sua filmografia. 
Em Bruxelas, Paris, Budapeste, mas também na América, o rasto criativo de José 
Abel deixou-nos uma obra plena de qualidades, invenção e animação superior. 
Falecido subitamente em Paris em 1993, José Abel é provavelmente o animador 
português com maior participação em filmes de longa-metragem de animação. 
Tendo estudado animação em Bruxelas, iniciou-se na animação no Studio Idéfix 
de Paris, trabalhando nas longas-metragens de Goscinny “Les 12 travaux 
d’Astérix” e “La Ballade des Daltons”, prosseguindo depois na animação dos 
filmes de Picha “Le chainon manquant” e “Le Big Bang”. 
No Canadá trabalha na longa “Heavy Metal” de Gerald Polterton, voltando à 
Europa onde participa nos filmes “Les Maître du Temps” de René Laloux e 
“Robinson & compagnie” de Jacques Colombat. 
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No filme de J. Colombat, participaram vários portugueses, sendo provavelmente 
esta a primeira longa-metragem de animação com maior participação portuguesa. 
José Abel trabalhou ainda com Don Bluth em “All Dogs go to Heaven” e em 1981 
foi responsável pela parte de animação dos efeitos especiais de “Poltergeist” de 
Tob Hopper (uma produção de Steven Spielberg). 
A estas participações isoladas, acresce todo um ambiente que a partir dos anos 
90 se vai construindo em redor da animação. A Comunidade Europeia, através do 
Programa Media e da Associação “Cartoon Européenne”, apoia e dinamiza a 
produção da animação no velho continente, procurando rivalizar e encontrar o seu 
espaço entre a indústria dominante, americana e asiática. 
O início da produção de séries de animação no nosso país com alguma 
regularidade é também o reflexo deste ambiente gerado um pouco por toda a 
Europa. 
Se nos primeiros tempos a falta de estúdios capazes transformavam a 
possibilidade de produção de uma longa-metragem numa quase absurda 
miragem, o tempo e o desenvolvimento da indústria e das tecnologias começaram 
a deixar um espaço disponível para rever este sonho. 
O ICAM, motor financeiro de quase toda a animação nacional, passou a estar 
sensível à ideia e em 1996 publica regulamentação que abre a possibilidade de 
vir a apoiar a animação. 
Neste projecto, o Cine-Clube de Avanca é de todos os produtores portugueses o 
que mais cedo considera possível partir para uma aventura de produção deste 
género. A maior parte dos produtores prefere desenvolver a produção de séries 
televisivas de animação. 
O final dos anos 90 vê chegar a Lisboa a multinacional do Benelux “Neuroplanet”, 
que aqui instala um estúdio de produção de animação destinado a parte da 
fabricação das suas séries de animação. Como resultado disso, em Lisboa foi 
feita uma parte razoável da animação da longa-metragem “Little Hippo”, 
terminada em 2000 e distribuída sobretudo no mercado vídeo. 
O fecho do estúdio em Lisboa, na sequência de problemas na casa mãe, levou 
vários animadores para o desemprego, situação que boa parte deles já tinha 
conhecido anteriormente e que em boa parte os fez mudar de profissão. 
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Ainda assim e de uma forma precária, alguns dos animadores puderam continuar 
a trabalhar numa longa-metragem já iniciado. “Le chien, le general et les oiseaux” 
de Francis Nielsen e produção francesa e italiana, foi completada em 2003 com 
uma boa contribuição nacional. 
Estes animadores vieram posteriormente a trabalhar com o produtor Rui 
Gonçalves num projecto de longa-metragem canadiano, em subcontrato para um 
estúdio espanhol. Deste filme não tivemos mais notícias.  
Com toda uma experiência inesperadamente construída, mais que nunca estavam 
reunidas as condições para se produzir a primeira longa-metragem da animação 
portuguesa. 
O ICAM abre o primeiro concurso de apoio e candidatam-se quatro projectos de 
longa-metragem. O projecto do Cine-Clube de Avanca é o escolhido. 
No ano seguinte, em novo concurso é escolhido um dos outros projectos e 
Portugal tem agora condições para iniciar a produção de longas-metragens de 
animação. 
Da vizinha região espanhola Galiza, um projecto em 3D bem sucedido traz a 
empresa Dygra para Portugal onde funda uma produtora e onde co-produz o seu 
segundo filme de longa-metragem 3D. Apesar de Portugal ter uma pequeníssima 
participação, o impacto nos “media” foi grande e ajudou a consolidar a ideia de se 
poder produzir animação de longa duração no nosso país. 
A produção de “João Sete Sete” como primeiro filme de longa-metragem da 
animação nacional tem assim uma importante base de consolidação histórica, que 
acompanha a consolidação de produção do historial do Cine-Clube de Avanca. 
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III.3 – As longas-metragens que fazem a história de 1917 a 2005. 
 
Quando nos debruçamos sobre a história específica das longas-metragens de 
animação, a bibliografia surge escassa e sobretudo enquadrada em limites 
espaciais restritos. 
Procurámos inclusive uma lista dos filmes de animação de longa duração, 
queríamos ter uma ideia, o mais clara possível, do que significava a produção 
deste tipo de filme e que reflexos poderíamos encontrar ao longo do tempo que 
constituí a história da animação. 
Esta procura pareceu-nos importante para tentar perceber porque em Portugal 
durante tanto tempo só se estreava uma longa-metragem de animação por ano, 
infalivelmente produção Disney. 
Tínhamos obviamente consciência do monopólio de distribuição norte-americano 
de distribuição, que em certos países de que Portugal é exemplo, condicionam a 
estreia de filmes em sala. 
Sabemos por experiência própria que a morosidade do processo de produção de 
animação condiciona em muito a feitura de projectos de grande dimensão. 
Em todo o caso, parece-nos claro que conhecer o que tem sido este mundo de 
produção tão específica, é da maior importância para quem nele se possa vir a 
especializar. 
A existência de uma lista dos filmes de animação capaz de nos dar com algum 
rigor indicações do número de filmes produzidos, da sua distribuição quantitativa 
ao longo dos sucessivos anos, dos países de origem e naturalmente das regiões 
e culturas onde a produção tem acontecido, estes são dados simples que de 
alguma forma nos poderão ajudar a parametrizar condicionantes temporais, 
espaciais que melhor nos habilitem a um conhecimento o mais aproximado 
possível desta realidade. 
Tal como anteriormente já tivemos a oportunidade de referir, a procura que 
encetámos mostrou-nos um conjunto significativo de estudos parciais, na sua 
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maioria centrados em estúdios, realizadores e em alguns casos na produção de 
um país. 
Rapidamente percebemos que necessitávamos de cruzar dados, uma vez que 
algumas informações eram claramente antagónicas ou suscitavam dúvidas. 
Recorremos por isso à bibliografia que conhecíamos, referente à história geral da 
animação. 
Finalmente tivemos acesso a uma lista elaborada pelo norte-americano Jerry 
Beck que tinha o condão de não só se debruçar sobre as longas-metragens de 
animação em exclusivo, analisando-as criticamente, mas sobretudo este era um 
estudo muito actual. Jerry Beck publicou inclusive em 2005 uma actualização do 
seu livro “The Animated Movie Guide”, onde incluiu todos os filmes de 2004 
[BECK2005]. 
Se nos pareceu que esta era a lista que nos faltava, havia uma condição na sua 
construção que rapidamente nos fez perceber a fragilidade da mesma. O trabalho 
de Beck refere-se exclusivamente às longas-metragens de animação estreadas 
nos cinemas norte-americanos. 
Os mais de 300 filmes por ele incluídos no seu trabalho, não podiam contabilizar 
todas as outras produções que tiveram uma distribuição mais restrita, nacional ou 
que de alguma forma nunca chegaram ao mercado norte-americano. 
Em todo o caso, este era um estudo que vinha completar significativamente a 
obra que até aí nos tinha parecido melhor conseguida e que hoje é um clássico. 
Estamo-nos a referir a “Full length animated feature films” do especialista suíço 
em animação europeia Bruno Edera. A sua obra, publicada em 1977 transformou-
se para nós numa importante base de trabalho [EDERA77]. 
Condicionados a uma existência limitada, sem uma lista de filmes capaz de dar 
fiabilidade a uma produção continuada quase centenária, iniciámos o cruzamento 
dos dados reunidos e disponíveis e procurámos no tempo constituir uma lista de 
filmes de longa-metragem de animação produzidos um pouco por todo o mundo, 
com as condições mais diversas, utilizando a técnica e a tecnologia da mais 
rudimentar à mais específica, vocacionados para os públicos mais diferentes e 
com histórias individuais que em muitos casos dariam outro filme. 
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Algumas condicionantes tiveram que se colocar no sentido de contornar algumas 
dificuldades geradas por toda a informação recolhida. 
A primeira das condicionantes prende-se com o tempo de exibição de cada filme. 
Seguindo as opções que de forma mais constante fomos encontrando junto da 
maior parte dos autores que se debruçaram sobre esta especialidade, limitámos a 
constituição da nossa lista a filmes que tenham sido exibidos em salas de cinema 
e que tenham pelo menos uma duração não inferior a sessenta minutos. 
Com isto quisemos precaver alguma confusão com produtos de animação 
surgidos entretanto e em exclusivo vocacionados para o mercado do vídeo 
doméstico e da televisão. Procurando referências e sempre que possível 
chegando a uma cópia do filme em causa, tentámos separar tudo o que são 
séries de televisão e especiais de duração longa produzidos para esse mercado. 
No entanto, mantivemo-nos atentos para a possibilidade (cada vez mais real), de 
obras produzidas para esses mercados terem sido posteriormente repescados 
para o grande ecrã do cinema, o que implica obviamente a sua integração na 
nossa lista. 
Uma outra condicionante que tivemos presente foi a integração ou não de obras 
onde a animação não é a única técnica do filme. Ao longo dos anos muitos foram 
os filmes onde actores contracenaram com personagens desenhadas ou em que 
personagens de animação evoluem em cenários de imagem real. 
Embora tenhamos consciência da dificuldade em discernir em muitas obras até 
onde vai a animação e começa a imagem real ou até a aplicação de efeitos 
audiovisuais sem a aplicação de tecnologia de imagem-a-imagem, optámos por 
seguir a opção que a maioria dos especialistas segue. Ou seja, considerámos que 
um filme é de animação quando cerca de 50% da sua totalidade é animação. 
A panóplia de informações recolhidas em publicações e fontes de vários países, 
levaram-nos a procurar constituir uma lista onde o título na língua original 
estivesse acompanhado pela sua tradução em língua inglesa e em língua 
portuguesa. Com isto quisemos reunir condições para uma melhor identificação 
de cada filme. Deparamos no entanto com algumas dificuldades. 
Na língua original tivemos que reduzir sempre ao título transposto para o alfabeto 
romano, dada a nossa incapacidade para entender e trabalhar metodicamente 
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com outros alfabetos e sobretudo com vários alfabetos numa mesma lista. Temos 
no entanto consciência que este é um problema que em trabalho futuro 
necessitará de outra solução. 
A tradução para a língua inglesa suscitou igualmente muitas dificuldades dado 
que, dependendo do país de língua inglesa onde o filme tenha sido distribuído, as 
traduções do título variam. Em alguns casos e num mesmo país, o mesmo filme 
tem títulos diferentes conforme é distribuído em cinema, vídeo, televisão, participa 
num festival desse país ou é alvo mais tarde de uma nova edição em qualquer um 
dos mercados apontados. Neste caso, procurámos optar pelo título mais vezes 
empregue ou pelo qual mais vezes o filme é referenciado. 
Igual situação se colocou com a tradução para a língua portuguesa, embora com 
dificuldades em menor escala. Procurámos no entanto escolher o título em língua 
portuguesa mais usado em Portugal e preferencialmente na sua edição cinema. 
Também a duração de cada filme esbarrou com a dificuldade de informações 
contraditórias geradas sobretudo pelas diferentes versões do mesmo filme. As 
exigências de mercado e as condicionantes impostas pelas distribuidoras, a que 
acresce ainda os cortes impostos pelas censuras de alguns países, criaram vários 
filmes de um mesmo filme. Também a edição vídeo de um filme veio reduzir a sua 
duração, mesmo que a obra não tenha sofrido qualquer alteração. Neste caso a 
culpa reside na diferente cadência de exibição dos sistemas vídeo, que mostram 
a 25 ips (imagens por segundo), ou a 30 ips em vez das habituais 24 ips dos 
projectores de cinema.  
Perante estes novos dilemas, optámos sempre que possível por indicar o tempo 
da exibição de cinema na sua versão de estreia e no país de origem. Em muitos 
dos casos não nos foi possível conferir estas indicações e fomos obrigados a 
correr o risco de indicar a duração mais comum indicada nas nossas fontes. 
Por último e no respeitante à produção e ao país produtor, a nossa opção foi 
sempre colocar o produtor maioritário em primeiro lugar, seguido dos restantes 
co-produtores, procurando aqui distinguir entre co-produtor e participante 
financeiro de forma a não incluir estes últimos. No país, demos prioridade ao do 
produtor maioritário seguido dos países dos restantes co-produtores. 
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A construção paulatina desta lista de filmes produzidos entre o longínquo começo 
de 1917 e a actualidade de 2005, viria a transformar-se numa inesperada 
surpresa. 
Queremos aqui referir a bibliografia que maior contribuição trouxe à elaboração do 
presente estudo: [ARTIGAS2005], [BARNUEVO2003], [BECK2005], 
[BENDAZZI2003], [BENSOVÁ87], [BORGES89], [COTTE2001], [DIDIER], 
[EDERA77], [GUILLÉN97], [MCCARTHY97], [MOINS97], [RIERA96], 
[SKAPOVÁ95] e [YÉBENES2002]. 
 
III.3.1 – Uma lista triplicada. 
 
A lista inicial de Jerry Back, apesar de ser a mais extensa que encontrámos, no 
final do nosso trabalho deu origem a um novo mapa onde a quantidade de filmes 
simplesmente triplicou. 
Os mais de 900 títulos de que tivemos notícia e de que podemos juntar dados e 
em vários casos de que tivemos acesso a cópia, constituem uma panóplia multi-
espacial de uma indústria que cada vez mais não conhece fronteiras e se espalha 
e se desenvolve em cada vez mais e novos projectos de arrojo. 
Uma parte dos filmes de que podemos reunir informações nunca foi exibida 
comercialmente fora do seu país de origem. Uma parte mais significativa acabou 
por ser exibida só em mais um ou outro país numa dinâmica de 
internacionalização muito restrita. Naturalmente que cabe à cinematografia 
americana a parte principal das obras com divulgação à escala mundial. 
Acessoriamente podemos constatar que muitos dos filmes que só se exibiram no 
seu país de origem acabaram por passar fronteiras e serem distribuídos em 
outros mercados através da edição de vídeo doméstico. 
Já dissemos que nesta longa lista de filmes várias foram as técnicas de animação 
empregues para a produção destas obras mas parece-nos importante assinalar 
que se em 1931 Quirino Cristiani produziu a primeira longa-metragem sonora, 
coube a Walt Disney em 1937 com “Snow White and the seven dwarfs” a primazia 
na produção da primeira longa-metragem a cores. A Europa iria esperar até 1945, 
ano em que o espanhol Arturo Moreno realizaria a cores “Garbancito de la 
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Mancha” e o Japão esperaria até 1958 pelo seu primeiro filme a cores “Hakuja-
den” de Taiji Yabushita. 
Um filme sem câmara, desenhado e pintado todo ele sobre a película, viria a 
acontecer em 1970 na Austrália onde Arthur e Corinne Cantrill viriam a realizar 
“Harry Hooton”. Em 1976 na Áustria um outro filme experimental de Ernst Schmidt 
Jr., intitulado “Wienfilm 1896-1976” iria juntar actores a desenhos realizados na 
própria película. 
Por contraponto, a utilização das novas tecnologias info-videográficas tiveram um 
crescimento inesperado a partir dos anos 90. Em 1997, os espanhóis Javier 
González de la Fuente e José Martinez Montero realizaram a primeira longa-
metragem da Europa de animação virtual 3D. Já no ano 2000 e na Índia, Evan 
Rickc e Alan Jacobs realizam “Sinbad: beyond the veil of mists”, o primeiro filme 
de animação 3D integralmente feito com recurso à “motion capture”. 
O público destinatário da grande maioria das obras de animação produzidas é o 
mais jovem, mas é curioso constatar que em 1949 a produtora inglesa “Halas and 
Batchelor” produziu “Water for Firefighting” a primeira longa-metragem educativa 
de que temos conhecimento, inaugurando uma produção para públicos muito 
específicos. 
O Japão viria a produzir um número significativo de filmes para adultos, mas 
também os Estados Unidos e de forma esporádica outros países como a 
Austrália, França, Bélgica, Espanha e Itália. De todos os filmes para adultos, os 
mais famosos são “Fritz the cat” realizado em 1972 por Ralph Bakshi e em 1975 
“Tarzoon, la Hounte de la jungle” de Picha. 
 
Ao longo destes mais de oitenta anos de produção de longas-metragens de 
animação, foram-se acumulando as experiências de produção, os projectos foram 
sendo produzidos um pouco por todo o mundo, transformando a animação numa 
arte universal. Todos os continentes tiveram a sua longa-metragem. 
A América do Sul em 1917, a América do Norte em 1937, a Europa em 1926, a 
Ásia em 1941, a Oceânia em 1972 e finalmente a África em 2003 no Zimbabué 
onde Roger Hawkins realizou “The legend of the Sky kingdom”. 
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Será ainda interessante referir a evolução do início de produção de filmes de 
longa duração por país, que de alguma forma fornece indicadores de fluxos de 
produção. 
Para além dos casos da Argentina, da Alemanha, da França, da Rússia, da Itália 
e dos Estados Unidos que já referimos anteriormente terem iniciado antes de 
1937, a china produz o seu primeiro filme em 1941, o Japão em 1943, em 1945 é 
a vez de Espanha e Dinamarca, o Reino Unido em 1946, em 1947 a Bélgica e a 
Checoslováquia, o Brasil em 1953, o Canadá em 1955, Israel em 1961, a Suécia 
e a Hungria em 1969, a Roménia em 1971, México em 1974, Noruega em 1975, 
em 1976 a Tailândia e Hong Kong, a Colômbia em 1978, a Finlândia e Cuba em 
1979, Taiwan em 1982, Coreia do Sul em 1983, Bulgária, Nova Zelândia e Coreia 
do Norte em 1986, Áustria e Irão em 1987, Holanda e Índia em 1992, Filipinas em 
1997, Malásia em 1998, Grécia em 1999, Luxemburgo em 2000, Estónia em 
2001, Polónia e Chile em 2002, Zimbabué em 2003 e em 2005/2006 Portugal com 
o projecto “João Sete Sete”. 
Com base na análise da lista de filmes que conseguimos reunir, podemos 
construir um quadro dividido por continentes onde identificámos a produção de 
cada um ao longo das várias décadas. 
 
Tabela de origem por continente dos filmes de longa-metragem de 
animação 
            
 Década de produção     
 10 20 30 40 50 60 70 80 90 2000 Totais por continente 
Continente            
América do Sul 3 0 1 0 1 0 11 15 6 14 51 
América do Norte 0 0 2 14 8 15 31 51 65 78 264 
Europa 0 1 4 11 24 33 56 69 71 70 339 
Ásia 0 0 0 2 2 32 30 38 65 65 234 
Oceânia 0 0 0 0 0 0 4 15 3 3 25 
África 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
            
Totais por década 3 1 7 27 35 80 132 188 210 231 914 
 
O conjunto, inesperadamente impressionante, da produção mundial de longas- 
metragens de animação permite abordar a produção de um novo projecto com um 
vivo enquadramento na área. A história tem sempre servido para cimentar novas 
realizações, o seu conhecimento permite alcançar mais longe, avançar mais 
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seguro e construir as certezas que formam a base de qualquer projecto de maior 
envergadura. 
 
Em anexo 2, juntamos a lista de filmes de longa-metragem de animação que 
conseguimos reunir. 
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IV. CONTEXTUALIZAÇÃO TECNOLÓGICA 
 
Não conhecendo nós estudos sobre a aplicação de novas tecnologias na 
produção de uma longa-metragem de desenho animado tradicional, já o conjunto 
de investigação no âmbito da animação e da aplicação de novas tecnologias na 
animação é vasto. Sobretudo e de forma mais clara nos últimos tempos, na área 
específica da animação tridimensional. 
A investigação a que tivemos acesso e que consultámos, fruto da sua 
especificidade e diferente perspectiva, restringiu-nos a oportunidade e efectivo 
interesse no acesso a vários desses trabalhos.  
A bibliografia que colocamos na parte final deste trabalho corresponde por isso ao 
conjunto da investigação que nos serviu de base à presente investigação.  
Na elaboração da presente contextualização tecnológica, socorremo-nos várias 
vezes de trabalho por nós realizado anteriormente e que se revelou em alguns 
aspectos ainda actual [VALENTE2001]. 
Queremos aqui referir a bibliografia que maior contribuição trouxe à elaboração do 
presente contexto tecnológico: [AYMA], [AYMA2], [BLAIR80], [BRETAUDEAU], 
[CARRASCAL89], [CARTOON93], [CATÓLICO91], [CORSARO2003], [DEYRIÈS], 
[FIELDING82], [GARCÍA95], [GIROMINI98], [GRIFFIN2001], [HAYWARD85], 
[HONE96], [JUNIOR2002], [LAYBOURNE79], [LÓPEZ98], [MAGNENAT-
THALMANN85], [MATEUS2004], [PINTEAU2003], [RONCARELLI89], 
[PATMORE2003] [WEST2005], [WILKIE92], [WILLIAMS2003], [WITHROW2003] e 
[WHITE88].  
 
IV.1. Introdução às novas tecnologias no desenho animado tradicional 
 
A introdução das novas tecnologias no desenho animado tradicional aconteceu 
paulatinamente, sobretudo desde os anos oitenta, com abordagens claramente 
acessórias mas que o tempo se encarregou de fixar e desenvolver. 
Com uma forte tradição industrial, onde a mão-de-obra em grande número e 
muito especializada, a produção de cinema de animação viveu sempre com o 
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estigma de um tempo de produção muito longo que sempre obrigou a uma gestão 
muito controlada ao nível administrativo, financeiro e sobretudo de produção e de 
gestão de “stocks”. 
A introdução das novas tecnologias começou naturalmente pelo apoio ao controlo 
administrativo permitindo nomeadamente uma medição de vários parâmetros de 
trabalho de um modo mais preciso e de análise mais rápida, além da simplificação 
na gestão das reutilizações de fundos, desenhos e animações. 
O peso do conceito “indústria” na fabricação da animação foi ditando uma 
constante aproximação às novas tecnologias na óbvia ânsia de reduzir tempos de 
controlo, mas também de experimentação de soluções alternativas e de procura 
de definição de parâmetros internos (factores de grande importância que por isso 
são quase sempre ocupados pelos responsáveis da administração e da produção 
dos estúdios, para quem sempre o tempo é pouco). 
Poder prever e que isso possa acontecer num tempo reduzido – logo útil, passou 
a ser motor de toda uma busca tecnológica que daria rapidamente os melhores 
frutos. 
A pesquisa gráfica com o apoio da infografia veio permitir testar e apoiar o 
trabalho do colorista em ambiente próximo do resultado final, bem como a 
digitalização de imagens e a facilidade com que se pode alterar o seu tamanho e 
grande parte das suas propriedades muito facilitaram o trabalho inicial dos 
criadores de “storyboard” e posteriormente a revisão dos realizadores. 
A construção de um animático em ambiente vídeo e posteriormente infográfico 
com a consequente facilidade de tudo poder alterar a todo o tempo sem 
limitações físicas que impliquem um constante recomeço, criaram uma 
disponibilidade quase natural para que todos os projectos da indústria da 
animação possam recorrer a esta fase sem as, em tempos habituais, objecções 
do tipo economicista. 
Mas provavelmente o maior embate das novas tecnologias no seio da indústria 
tradicional de animação, em especial do desenho animado, terá sido a chegada 
dos novos “line-test” com o recurso ao vídeo e definitivamente com a infografia. 
De alguma forma podemos afirmar que é esta pequena revolução tecnológica que 
encurtou para muitos profissionais o seu tempo de passagem de um “intervalista” 
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à profissão de “animador”, de tal forma se torna didáctico o processo de 
rapidamente poder testar, avaliar e decidir a qualidade e a adequação do trabalho 
de animação executado.  
O “line-test” inforgráfico teve ainda a virtude de acentuar a discussão sobre o 
trabalho do animador, gerando investigação na área de importância crescente. 
A animação bidimensional rapidamente equacionou possibilidades de 
simplificação do trabalho de animação e várias soluções surgiram com crescente 
intervenção inforgráfica no trabalho do animador. De algum modo podemos dividir 
o conjunto dos vários sistemas em três grandes grupos.  
Um deles evoluiu numa clara aproximação ao trabalho do animador clássico, dele 
muito copiando incluindo quase sempre a filosofia da carta de rodagem 
tradicional, como princípio de síntese e de referência de todo o trabalho. 
Um outro grupo surgiu do forte avanço da multimédia. A “interactividade” que lhe 
está intrínseca, joga com factores programados e outros plausíveis de programar 
capazes de construir acções que em concertação geram resultados de animação 
múltipla e diversa. É ainda neste grupo que melhor podemos incluir as soluções 
inforgráficas especializadas para a construção de animação por transformação, 
utilizando genericamente pontos em correspondência e em deslocação. De todos 
os três grupos é claramente aquele que parte de uma atitude mais livre em 
relação à história do trabalho da animação. 
O último grupo é o que em princípio mais se aproxima da pretensão de animar o 
mais próximo possível da realidade. De tal forma o faz, que a sua génese é 
exactamente copiar a realidade de uma forma muito e quase total. A “rotoscopia” 
ganhou novos parâmetros com a chegada da infografia e também aqui a 
animação passou a ganhar outras disponibilidades. 
 
Entretanto, todo o leque de profissões da animação tem sido “varrido” pela 
chegada das novas tecnologias, alterando grande parte do modo de trabalhar da 
quase totalidade das profissões tradicionais da animação, tendo inclusivamente 
extinto várias delas. Nos tempos actuais deixou de haver lugar para um “operador 
de truca” e estas máquinas de imponente volume estão hoje completamente 
desactivadas. 
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Todo o trabalho de pós-produção da actividade cinematográfica em geral, sofreu 
em poucos anos uma revolução drástica consumada num primeiro momento pela 
simplificação de operações e posteriormente pelo alargamento de possibilidades 
que as novas tecnologias acabaram por oferecer de forma ampla e crescente. 
As razões da economia a vários títulos, acabaram por ainda mais vincar a 
importância das novas soluções que por si só vieram exigir profissionais com uma 
outra formação. 
A animação pôde colher amplos frutos destas transformações tecnológicas, 
procedendo a uma reorganização dos seus organigramas de trabalho, com 
resultados claramente mais produtivos. De algum modo, os técnicos de pós-
produção puderam começar a integrar todo o processo produtivo desde mais 
cedo, garantindo também um menor tempo necessário a certos trabalhos da pós-
produção. 
 
Dos estúdios de animação às salas de cinema onde é possível ver as longas-
metragens de animação, uma nova revolução tecnológica está em marcha, 
genericamente caracterizada pela palavra “digital”. 
As salas de cinema começam a ser equipadas com tecnologia de projecção por 
onde já não passa o celulóide, o som das salas ganha crescentes canais de som 
separados construindo atmosferas sonoras inovadoras e sobretudo cativantes. O 
cinema é cada vez mais um espaço de usufruto colectivo pleno de exigências 
inovadoras que quase nos faz esquecer por momentos que é do ecrã que se tem 
de soltar o “élan” cinematográfico que há-de sempre prender o espectador. 
Os ecrãs são também alvos de um constante assalto tecnológico, numa tentativa 
de os reduzir a um usufruto individual caracterizado pela dimensão 
inesperadamente minúscula em alguns casos e desproporcionadamente grandes 
noutros. 
Os suportes multiplicam-se, o espaço de exibição da animação ganha novo folgo 
e as exigências de novos conteúdos ditam uma maior procura da animação – mas 
também equacionam condições técnicas inesperadas. 
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A produção de animação contemporânea vive com o choque tecnológico dos dias 
de hoje e por isso condicionada com as exigências duma sempre renovada 
cadeia final de exibição. 
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IV.2. O desenho animado tradicional e a fabricação de longas-metragens: 
análise evolutiva ao nível da planificação de produção e da absorção das 
tecnologias. 
 
Tendo o desenho animado marcado profundamente a indústria do cinema de 
animação, nomeadamente na sua vertente de produção de longas-metragens 
para a exibição cinematográfica em sala, é nesta técnica que tem gravitado a 
maior parte da indústria de animação. 
A razão primeira emboca na capacidade de distribuição de tarefas permitida pela 
tecnologia do desenho animado, o que se torna bastante mais complicado, senão 
mesmo impossível, com outras técnicas de animação. 
De alguma forma cabe à invenção do acetato esta capacidade de multiplicar por 
muitos técnicos as várias fases da produção de um filme de animação. Se aos 
animadores principais que desenhavam os chamados “desenhos-chave” da 
animação, se juntaram os assistentes e os intervalistas com a função de juntar a 
totalidade de uma animação em papel, agora juntavam-se novos técnicos que 
sobre o inovador e cristalino acetato traçavam as linhas definitivas da animação. 
A esta primeira intervenção do acetato juntavam-se outros técnicos que no 
mesmo suporte davam as cores previamente preparadas e definidas, num 
trabalho com resultados homogéneos e executado com simplicidade, fácil 
execução e tempo razoável de fabricação. 
O acetato, com a sua capacidade de transparência (à época única), veio tornar 
mais possível a utilização de múltiplas camadas de desenhos complementares da 
imagem final a filmar. Esta facilidade permitiu reduzir o número de desenhos base 
e a sua possível reutilização. 
Este importante dado deu origem a toda a uma crescente necessidade de 
meticulosa organização de produção da animação, fundada naturalmente na 
organização industrial. A catalogação de matérias-primas passou a ser premente, 
nomeadamente no respeitante à pintura de acetatos onde a multiplicação de 
tintas de cores e tons diversos, exigindo quantidades precisas para completar 
cada plano ou cena prevista, passou a ser uma fonte de preocupação constante. 
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A animação, a traçagem, a pintura, a filmagem, mas também a elaboração dos 
fundos, a leitura sonora e sincronização labial, passaram a constituir 
departamentos mais ou menos autónomos com um número de técnicos diverso 
mas quase sempre muito significativo. 
O desenho animado rapidamente se transformou numa indústria ocupando uma 
mão-de-obra numerosa e especializada. 
Vários estúdios rapidamente ultrapassaram a centena de funcionários, alguns 
juntaram mais de um milhar de pessoas e na sua maioria a indústria de animação 
constituiu-se por estúdios com cerca de três centenas de técnicos. 
O organigrama empresarial dividia-se naturalmente entre o sector criativo, o 
sector produtivo e agora com um peso redobrado pelo sector financeiro. O 
controlo e gestão passaram a ser fulcrais numa indústria de mão-de-obra elevada 
e de prolongados tempos de produção com consequentes dificuldades acrescidas 
para a tesouraria das empresas. 
Esta última dificuldade era particularmente crítica em projectos de produção de 
animação de longa-metragem onde os tempos de produção se chegavam a 
arrastar por 4 e mais anos, ocupando vários estúdios e consequentemente várias 
centenas de funcionários. 
A procura de soluções que de alguma maneira pudessem reduzir gastos passou a 
ser crucial, sobretudo para economias mais débeis e para produtores com acesso 
a mercados menos rentáveis. 
As reduções surgiram na animação com a simplificação deste trabalho até aos 
limites em que quase se podia questionar a existência de movimento, surgiram 
com um rigoroso planeamento da reutilização de fundos e animações e surgiram 
pela via das novas tecnologias. 
A chegada da “xerocópia” permitiu reduzir em muito o número de funcionários do 
departamento de traçagem, onde agora uma fotocopiadora a frio passava para 
acetato os desenhos da animação. 
Cabe no entanto à chegada da digitalização de desenhos e sua posterior pintura 
por meios inforgráficos, a grande revolução tecnológica operada nesta indústria. 
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Gradualmente o departamento de traçagem deu lugar ao departamento de 
digitalização com uma crucial e incomparável redução do tempo de ocupação de 
máquina / funcionário por cada desenho intervencionado. 
O departamento de pintura deixou de ter a importante ocupação de espaço 
destinado ao armazenamento das tintas, bem como o destinado à secagem dos 
acetatos. Na sua vez, todo o espaço passou a ser ocupado por estações 
inforgráficas, correspondendo cada qual a um técnico e a um novo tempo de 
pintura por desenho sem igual. 
A nova organização produtiva dos estúdios de animação passou a ocupar 
espaços de dimensões diferentes, um ambiente mais limpo resultante da 
ausência de tintas, com mais tecnologia exigindo em muitos casos um novo 
departamento de manutenção com técnicos muito especializados e sobretudo um 
novo olhar para a orgânica do processo produtivo. 
A chegada da infografia ditou o fim do acetato e com isso também a redução do 
volume de papel em trânsito nos estúdios. A manipulação de materiais físicos 
passou a só acontecer entre os departamentos de animação e digitalização.  
Rapidamente as redes informáticas passaram a ser os caminhos de transporte de 
todos os desenhos envolvidos, de todos os constituintes das diversas fases de 
produção e de grande parte das ordens de trabalho. 
Pela rede passou a ser possível controlar o trabalho de cada técnico, medir níveis 
de produção, equacionar desvios de tempo previsto, elaborar cópias de 
segurança de rotina de toda a produção e sobretudo ajustar a planificação 
prevista de forma prática, rápida e continuada. 
O avanço permitido por estes novos incrementos de produção levou a um 
galopante investimento no desenvolvimento das novas tecnologias e a 
estabelecer novas e constantemente renovadas metas nesta área. 
As enormes massas de dados informáticos gerados em cada estúdio e em cada 
projecto tiveram o apoio primordial da rápida e surpreendentemente evolução do 
“hardware”, nomeadamente ao nível da armazenagem de dados, do seu acesso e 
da sua disponibilidade em tempo cada vez mais curto. 
A capacidade e a velocidade de cálculo crescente dos processadores 
informáticos, aliado ao desenvolvimento constante de “softwares” específicos na 
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área da animação e da pós-produção multimédia e audiovisual, vieram confirmar 
na sua quase totalidade, a composição final das imagens da animação com o 
recurso à infografia. 
Um departamento de pós-produção passou em cada estúdio a ter um peso maior 
no conjunto da fabricação, resolvendo também na composição final das imagens 
alguns passos anteriormente pedidos ao departamento de animação. 
 
O desenho animado, com toda a sua carga de tecnologia ideal para a repartição 
de tarefas produtivas e de distribuição entre departamentos de materiais e 
funções, tem continuado mais que nunca a ser uma tecnologia de fabricação 
capaz de sempre distribuir todo o processo produtivo. 
A multiplicação de redes informáticas tem permitido que após o departamento de 
digitalização, tudo possa ser distribuído no espaço virtual da informática e das 
telecomunicações. 
Se a passagem de informação, dados e ordens de serviço pelos novos meios, 
passou a ser uma constante entre departamentos, também se foram criando 
condições para a distribuição exterior em tempo útil de todos estes dados, 
facilitando a participação de vários estúdios de produção de animação num 
mesmo projecto. 
Este novo dado incrementou o recurso à co-produção como meio de produção 
repartida de projectos de grande volume e consequentemente a possibilidade de 
repartir também responsabilidades financeiras entre vários parceiros. 
A “Internet” tem tido aqui um papel fulcral, sobretudo através dos serviços de 
correio electrónico e do chamado “ftp”. 
A planificação de produção passou rapidamente a contar com estes novos meios, 
distribuindo tarefas e dados entre vários estúdios numa perspectiva quase sempre 
mais acompanhada por razões de ordem financeira do que por razões de 
qualidade ou especificidade de produção. 
A diferença de salários e de condições gerais de trabalho praticadas em diversos 
países do mundo, envolvendo inclusivamente vastas regiões do globo, ditam a 
constante migração de grande parte do trabalho produtivo para estúdios 
especializados na execução de animação por contrato e à tarefa. 
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Este fenómeno industrial de larga escala tem envolvido sobretudo estúdios 
asiáticos como manufactures e estúdios da Europa e da América do Norte como 
gestores de produção e de processo criativo. 
Também a Europa de Leste tem sido palco de uma importante produção mundial 
de animação em regime de contratação específica de trabalho. 
A dispersão do processo produtivo em projectos de volume importante como é o 
caso das séries televisivas de longa duração e as longas-metragens destinadas à 
exibição cinematográfica, ganharam rapidamente uma envolvente produtiva de 
tipo quase planetário. 
Vários projectos empresariais constituíram-se em rede com núcleos de fabricação 
em vários países espalhados por vários continentes, procurando articular 
reduzidos custos de mão-de-obra genérica com custos controlados de mão-de-
obra especializada, apoios de vária ordem à criação de empregos e de unidades 
industriais, absorção de fundos específicos e territoriais para a criação audiovisual 
e melhores implantações de administração junto dos principais mercados de 
distribuição e consumo da animação. 
A complexidade destas estruturas tem levado vários projectos empresariais a 
apostar em redes de distribuição de dados informáticos de maior volume em 
tempo de uso, como é o caso das redes de fibra óptica, tirando partido de factores 
que parecem menores mas que em certos casos têm tido consideráveis reflexos 
na capacidade produtiva disponível. 
Alguns desses factores têm a ver com a diferença dos fusos horários, com as 
crenças religiosas, calendário nacional de feriados e dias semanais de descanso. 
A diferença regional é assim factor que permite planear um trabalho de produção 
de animação complementar entre vários estúdios espalhados em diferentes 
pontos do globo, consertando envios e reenvios de dados que em pleno 
funcionamento permite que o mesmo projecto possa estar a avançar no seu 
processo de fabricação, 365 dias por ano e 24 horas por dia. 
A planificação de produção tornou-se numa tarefa complexa, de grande rigor e 
exigindo uma monitorização permanente.  
Os novos tempos, parecem no entanto voltados para a procura de outras 
soluções simplificadoras de todo este complexo trabalho, provavelmente 
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reformulado numa nova atitude de autonomia produtiva para onde certos sinais da 
tecnologia nos parecem indicar. 
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IV.3. A aplicação das novas tecnologias na produção de desenhos animados 
 
IV.3.1. A Informática ao Serviço da Pesquisa Gráfica. 
 
É longo o percurso evolutivo da digitalização das imagens e sua manipulação, 
assim como é cada vez mais significativo o percurso no tempo da criação de 
imagens pelos meios informáticos. A palavra infografia é mesmo resultante deste 
uso pleno e sistemático dos meios computacionais nesta área. Evoluindo, 
surgindo, competindo, vários “softwares” destinados ao trabalho inforgráfico das 
imagens têm sido responsáveis pelo constante desenvolvimento a que se tem 
assistido neste campo, sobretudo nos últimos quinze anos, quase sempre com o 
“software” Photoshop da Aldus como referente, marcando a plena utilização das 
sucessivas e constantes propostas tecnológicas surgidas constantemente. 
Construir paletas de cor, escolher ferramentas de desenho e pintura, 
experimentar opções de efeitos, filtros, modificar dimensões, resoluções, 
características de imagens, inverter direcções, polaridades, criar perspectivas, 
cortar e colar pedaços, alterar espessuras, escrever textos, traçar 
enquadramentos e geometrias, mover elementos, seleccionar tons, aplicar “anti-
alising”, apagar, disfarçar, misturar, traçar, esticar, importar e exportar imagens, 
gráficos e textos, converter modos de cor, preto, branco e cinzentos, ajustar 
níveis, curvas, brilhos e contrastes, saturação, balanço de cor, jogar com níveis, 
canais e camadas – tudo isto é um pouco das muitas possibilidades permitido 
pelos vários “softwares” de criação e tratamento de imagem 
Apesar das crescentes possibilidades que a infografia permite, quase sempre um 
trabalho de animação começa nos esboços executados num qualquer vulgar 
papel, iniciando-se aqui um longo percurso de pesquisa, reflexão e 
experimentação até às primeiras imagens finais. A dinâmica dos contornos 
exprime-se assim maioritariamente no riscar do lápis, mas são as primeiras cores 
e texturas que começam a ser hoje trabalho para a infografia. Crescente tem sido 
também o papel da digitalização de imagens. O uso generalizado dos “scanners”, 
dos digitalizadores vídeo e das mesas digitalizadoras, têm permitido uma rápida 
passagem das imagens físicas ao mundo digital.  
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Criadas a lápis, disponíveis no computador, cada uma delas ganha uma 
dimensão de pesquisa gráfica incomparável e iniciam-no no meio onde hoje 
praticamente toda a animação se concretiza. 
 
IV.3.1.1. O “Storyboard” 
 
Escolhidos e definidos os personagens nas suas linhas gerais, passada a papel a 
ideia, executada a sinopse e o tratamento, discutida e analisada a estrutura da 
história do projecto, escrito e aprovado o argumento, é altura de voltar de novo às 
imagens. O realizador de animação ou os seus “storyboarders” têm pela frente um 
dos cruciais trabalhos de toda a fase de preparação de um projecto: o 
“storyboard”. 
É nesta altura que as palavras do argumento se transformam em imagens, planos 
e sequências. É nesta altura que se definem os ambientes e se cruzam com as 
personagens, dando pela primeira vez uma organização criativa e visível da 
continuidade do projecto. Com o “storyboard” ficam definidos o ritmo dos 
acontecimentos e a composição de cada sequência, cena e plano. 
Também aqui, até ao “storyboard” final, muitos desenhos nascem e muitos voam, 
quase todos se trocam e relativizam-se numa procura de equilíbrio narrativo nem 
sempre fácil. É aqui que a informática pode entrar e ajudar a avançar no tempo.  
Surgiram no mercado vários programas de construção de “storyboard” (de que o 
mais conhecido é o “Story-Board Artist”), baseados em ecrãs gráficos com várias 
janelas abertas e destinadas aos vários desenhos que constituem um 
“storyboard”. Estes programas vêm sempre acompanhados de uma base de 
dados plena de ambientes e personagens em diferentes posições e tamanhos. 
Embora numa primeira fase e em certos projectos estas bases de dados possam 
servir para a construção pretendida, na sua maioria, os projectos de animação 
necessitam de criar antes de mais a sua específica base de dados. Um projecto 
de animação só surge quando se começam a amontoar os desenhos, quando 
para cada personagem vários traços deram origem às mais diversas posições do 
mesmo, quando se experimentaram os mais conturbados sentimentos de cada 
personagem expressos no papel. O projecto só se inicia quando o realizador sabe 
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o tempo, a época, os espaços e o ambiente onde toda a história se vai passar, e o 
“storyboard” só ganha urgência quando tudo isto está passado ao papel. São 
exactamente estes desenhos que vão constituir a nova base de dados necessária 
à feitura do “storyboard”. Importados e organizados, são eles que originam todo o 
jogo de sobreposições, encaixes e enquadramentos inerentes ao preencher de 
cada quadrícula. O fácil uso de “zoom in”, “zoom out” e de todas as restantes 
ferramentas de posicionamento de objectos no espaço, permite ajustar cada 
personagem e cada ambiente ao enquadramento pretendido. 
O uso destes programas é particularmente interessante na indústria da animação, 
onde a fabricação de cada projecto de longa duração justifica a construção de 
uma suculenta base de dados, disponível de igual modo por todos os 
“storyboarders”. Mesmo encarado como uma pré-visualização do “storyboard” 
final, serão as impressões destes trabalhos a ditar todas as últimas alterações e a 
decidir os derradeiros acertos. 
 
IV.3.1.2. O “Layout” 
 
A meio caminho entre o “storyboard” e a fabricação efectiva da animação, 
encontra-se o “layout-man”. A ele compete conhecer o espírito e ter presente o 
jogo da realização e a quase fobia da simplicidade e da clareza.  
“Pour simplifier sa tâche et améliorer son travail il doit, d’une part avoir 
connaissance des intentions du scénario, du story-board et de la bande son qui 
précèdent son travail et, d’autre part transcrire ces informations sous forme de 
documents et instructions précises pour faciliter le travail de l’animation, du décor, 
de la trace, de la gouache et de la prise de vue.” [BRETAUDEAU]. 
Sendo o trabalho do “layout-man” um exercício de tradução entre duas etapas 
radicalmente diferentes do percurso de um projecto de animação, é também um 
espaço de distribuição de tarefas e responsabilidades que tem um peso enorme 
no percurso produtivo. A ele cabe dar as indicações técnicas e a visualização dos 
elementos fundamentais de cada fundo ou “décor”, que depois de executado fixa 
o envolvimento e a atmosfera do filme. Para o operador de imagem/ técnicos de 
composição e para os animadores, é ele que define o enquadramento com os 
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seus possíveis movimentos de câmara e/ ou espaço gráfico, bem como a relação 
enquadramentos, personagens e fundos. Aos animadores, fornece-lhes quase 
tudo: os desenhos principais das personagens, as suas expressões fundamentais, 
movimentos, o número de imagens previstas para as diferentes acções 
componentes do plano e a repartição dos elementos a desenhar pelos vários 
níveis disponíveis. 
Este é um trabalho que parece claramente vocacionado para o lápis e papel, mas 
às competências deste homem, é exigido um perfeito conhecimento do sistema 
inforgráfico em uso na produção. 
Onde menos se pode esperar, a infografia acaba por surgir e propor as suas 
soluções. No caso do “layout”, coube ao sistema europeu “ANIM 2000” apresentar 
uma primeira solução de trabalho “layout” sobre quatro distintos modos de 
trabalho, de molde a que cada artista possa personalizar o seu próprio 
funcionamento. Os modos são: desenho, posicionamento, gestão de prioridades e 
impressão. Em qualquer dos casos, o artista pode passar de um modo a outro de 
forma instantânea. 
No modo desenho, o ecrã simula o espaço de trabalho de um disco de animação 
clássico, com as possibilidades múltiplas permitidas pela informática, tais como a 
borracha, selecções, transportes, lupa, copiar – colar, rotações, transformações, 
curvas elásticas, modificação do aspecto do traço à posteriori, etc. O artista 
“layout” dispõe de várias camadas disponíveis para o desenho do “layout-décor” e 
para atitudes de animação; entre estes os elementos desenhados podem ser 
transferidos instantaneamente e modificados indefinidamente até à obtenção do 
resultado esperado. As técnicas vectoriais utilizadas permitem consecutivos 
alargamentos e reduções. A qualquer momento um desenho pode ser definido 
como posição-chave. 
No modo posicionamento, o artista “layout” especifica ou modifica as posições-
chave, posiciona-as no espaço e na duração do plano e define o enquadramento 
de câmara. Todos os desenhos anteriormente realizados são visíveis no “sketch 
brouwser” e o resultado do posicionamento e dos movimentos podem ser 
visualizados a qualquer momento e em forma de “pose-test”. Estes “pose-test” 
podem ser arquivados para poderem ser posteriormente apresentados ao 
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realizador ou a outras pessoas. Em qualquer momento o artista pode ver o plano 
como o veria uma truca de animação (visão câmara) ou o espectador (visão 
écran). 
A gestão de prioridades funciona de forma interactiva entre os constituintes 
básicos e as prioridades relativas dos diferentes elementos da animação. O 
“layout-man” define, por meio de um interface simples, as posições relativas dos 
diferentes elementos animados, sem se chegar a preocupar com a folha de 
exposição. Basta que a um dado momento especifique que um determinado 
elemento da animação passará à frente de outro, para que a folha de exposição 
seja automaticamente modificada, qualquer que seja o número de níveis em jogo. 
O modo de impressão permite naturalmente a saída em papel de um layout 
informático segundo as normas da animação tradicional.  
Este sistema de “layout” foi criado especificamente para ser usado na fabricação 
industrial de desenhos animados, pelo que muito dificilmente poderá ser usado 
nas restantes técnicas da animação, sem profundas alterações.  
 
IV.3.1.3. O animático 
 
Possuindo a banda sonora e já com bastante material gráfico produzido, é já 
possível construir uma maqueta visualizante que se inicia com a fabricação do 
projecto e que se vai completando ao longo da produção até se substituir 
automaticamente pelo filme em si. 
Também chamado em alguns meios de “bobine Leica”, este processo era até há 
bem pouco tempo realizado em filme e em alguns casos em vídeo. 
Tratando-se de um “storyboard” filmado com o tempo e o som final do projecto 
fílmico, esta antevisão permite que sucessivos planos de “storyboard” possam ser 
substituídos por Layouts (inclusive animados), mais tarde por animações e “line-
tests” e na sua fase terminal é já possível rever o animático com todos os seus 
planos preenchidos por animações quase finais. 
As vantagens deste processo são evidentes: indica com precisão se a minutagem 
do filme é a correcta, se os “raccord” dos planos funcionam, se a fluidez da 
animação entre planos é a correcta, etc. 
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Se o suporte filme tinha a vantagem de rapidamente e de forma precisa se poder 
substituir os planos em desenvolvimento de produção, já o vídeo tornou tudo mais 
barato, embora a precisão de montagem por “insert” implicasse equipamentos 
bastante dispendiosos. A infografia surgiu como solução viável e natural, na 
medida em que a substituição de planos na montagem é precisa, rápida e fácil, os 
equipamentos são acessíveis e os gastos com os consumíveis desaparecem. 
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IV.3.2. As tecnologias aplicadas no “Line-Test” 
 
O mais importante controlo de qualidade da animação é conseguido pela 
utilização de equipamentos de “line-test”. Alvo de uma atenção muito particular 
por parte de toda a equipa criativa envolvida em cada um dos projectos da 
animação, este é um procedimento técnico que constantemente tem despertado o 
interesse dos construtores de equipamento ligado ao trabalho da animação. 
O “line-test” é um recurso que pode ser utilizado de forma pontual com o objectivo 
de tirar uma dúvida ou de experimentar uma suposição, mas que normalmente é 
fase integrante e constante do processo de fabricação de uma animação. Cada 
plano ou sequência trabalhado no “line-test” é consequentemente rematado num 
conjunto de resultados que vão ocupando o seu lugar definitivo no animático,  
Claro que a todo o instante o animador pode elaborar um processo simples e 
imediato capaz de testar o seu trabalho, para isso basta fazer um “flipping” às 
folhas desenhadas. Com este processo, imediatamente poderá notar coisas 
simples como desenhos fora de ordem ou incompletos e até pode avaliar a 
qualidade da acção animada. Este processo, não é mais que o desfolhar 
manualmente e com uma só mão os desenhos de uma animação, deixando-os 
cair sequencialmente uns sobre os outros permitindo a percepção do movimento 
dos desenhos. É o mesmo princípio dos “flip-books”. 
Longe de permitir ideias precisas de tempo e velocidade, este é um método para 
utilizar com poucas folhas de animação, exequível exclusivamente para avaliar de 
imediato a acção em curso. Incapaz de permitir a avaliação de uma sequência e 
até de um plano, insuficiente para compreender o entrosar de várias personagens 
e fundos, era necessário encontrar um processo potenciador de um nível de 
trabalho mais evoluído, é aqui que surgem os “line-tests”. 
 
IV.3.2.1. O Procedimento Tradicional 
 
A forma mais antiga de “line-test” é a tomada de vista numa truca de animação 
em película cinematográfica 16 ou 35mm de alto contraste (normalmente película 
destinada ao registo de som, uma vez que esta tem a vantagem de permitir um 
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rápido tratamento à luz vermelha e num qualquer improvisado espaço negro). 
Este é o processo que, usando os equipamentos da filmagem final, mais se 
adequa aos parâmetros definitivos das filmagens em película a cores da 
animação tradicional. 
Quando um só nível de desenhos é testado, o operador utiliza exclusivamente a 
iluminação de superfície. Quando, pelo contrário, o operador se vê perante o 
entrosamento de várias personagens e fundos, utiliza o princípio inerente ao 
trabalho do animador nas mesas de luz – a luz por baixo, tirando partido da 
transparência dos papéis. Esta utilização da luz por transparência, permite testar 
completamente a animação de um plano com todos os seus elementos, inclusive 
o “layout-décor” e os eventuais “overlays” ou “underlays”. Desta forma, tirando 
partido da utilização da truca, é possível filmar e testar todos os movimentos 
previstos, inclusive os da mesa da truca e da própria câmara. 
Este é o processo que garante a melhor qualidade de imagem, o que por si só é 
uma garantia da eficácia do “check-in” que a equipa criativa e técnica lhe faça. 
Nos casos de alguns estúdios que não querem ou não possuam laboratório capaz 
de revelar o preto e branco fílmico e que por isso optem pelo tratamento 
laboratorial exterior, têm ainda a possibilidade de tiragem de cópia dos “line-tests” 
que aprovem. Neste caso, podem também filmar em película a cores, o que lhes 
permite visualizar traços azuis ou sangria, normalmente afectos às sombras dos 
personagens. Este processo não permite uma visualização tão rápida dos “line-
tests”, na medida em que é necessário ter em linha de conta tempos de 
processamento e tempos de transporte. 
Por este processo, é possível colocar o “line-test” a correr paralelo ao som 
correspondente numa mesa de montagem filme, testando de forma segura 
questões tão importantes como o sincronismo. 
Às qualidades únicas deste processo, só os elevados custos efectivos, a 
impossibilidade de alterar os “line-tests” terminados e o tempo de laboratório 
(incluindo o de secagem), levam à necessidade de procurar outras soluções. 
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IV.3.2.2. O Registo Videográfico 
 
Sem os custos do suporte cinematográfico e sem os tempos do processamento 
laboratorial, com a vantagem da visão imediata, surgiu o registo vídeo no trabalho 
dos “line-tests”. 
Este é um processo que também não permite uma tão boa qualidade de imagem 
e durante muito tempo surgiram constantes problemas com a precisão do registo 
imagem-a-imagem. A forma aleatória como por vezes os sistemas empregues 
resolviam gravar, inviabilizavam todo um trabalho feito de constante rigor. 
Só nos últimos anos foi possível utilizar sistemas fiáveis de gravação imagem-a-
imagem e só a chegada dos CCD’s às câmaras vídeo veio permitir tomadas de 
vista na truca com luz por transparência. Desta forma, já é possível o registo de 
imagens com o controlo total da animação. 
Dois grandes processos se posicionaram na gravação controlada dos testes de 
animação: a gravação quadro-a-quadro dos vídeos de segurança e os sistemas 
de gravação imagem-a-imagem permitidos pelos gravadores com “time-code”.  
O primeiro destes sistemas fez uso da possibilidade de gravação de imagens 
isoladas para que estão preparados os vídeos de segurança. Estes gravadores 
usam normalmente suportes vídeo de baixa qualidade (VHS ou SVHS), e estão 
preparados para gravações de imagens isoladas sob as ordens de um 
temporizador. Os sistemas de animação existentes, não fazem mais do que 
controlar o processo de gravação isolada de imagens às ordens do operador, 
avisando por meio de um sinal sonoro e de um incremento em contador próprio 
do efectivo registo. 
A grande desvantagem deste sistema, relativamente barato, reside no facto de 
que o registo vídeo não é em todo compatível com o registo habitual de vídeo. 
Assim, qualquer tentativa de montagem posterior com outros planos previamente 
gravados torna-se impossível. 
O segundo sistema já utiliza gravadores profissionais de vídeo, preparados para 
trabalhos de edição. O processo é simples, para cada imagem a registar o 
gravador realiza o habitual “pré-roll” e no sítio previsto grava só a imagem 
pretendida. O controlo de cada imagem (“frame”) é dado entretanto pelo “time 
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code” que incrementa um segundo na sua contagem de cada 25 “frames”. Aqui, 
tal como no sistema anterior, todos os equipamentos existentes se baseiam no 
controlo do gravador como se de uma edição vídeo se tratasse. As diferenças 
surgem com a particularidade de se poder seleccionar o número de “frames” a 
registar de cada vez, de se poder controlar visualmente a evolução numérica da 
gravação e naturalmente o facto de se poder registar no momento que se 
pretende. Este sistema tem ainda a vantagem acrescida da possibilidade de rever 
as últimas imagens gravadas, no momento da gravação de novas imagens, como 
resultado do funcionamento do “pré-roll”. Esta capacidade é particularmente 
interessante para utilização, não só no desenho animado e em todas as técnicas 
de animação plana, como também na animação tridimensional onde a referência 
das últimas imagens é capital. 
Também neste sistema surgem desvantagens. A primeira de todas tem a ver com 
os elevados custos inerentes a todo o equipamento envolvido, a segundo prende-
se com o elevado tempo necessário ao registo de imagens (a visão das imagens 
anteriores é perfeitamente dispensável em técnicas como o desenho animado), 
continuando sem ser possível alterar os “line-tests” executados. 
 
IV.3.2.3. O Suporte Informático 
 
A década de 90 viu surgir um número crescente de soluções de “line-test” por 
meios inforgráficos. Ao mesmo tempo que se desenvolviam sistemas completos 
de produção de desenhos animados por meios computacionais, também 
integrados em todos estes, surgiam “line-tests” que com melhores ou piores 
prestações cumpriam a função básica de testar. 
O desenvolvimento dos processos de digitalização de imagens captadas por 
câmara vídeo, permitindo imediatas digitalizações com equipamentos de baixo 
custo, foram o ponto de partida necessário ao desenvolvimento de todo este 
processo, que de imediato ocuparam os espaços de teste de linha da maior parte 
dos estúdios de animação. 
Em todos os sistemas existentes, a gestão da sua visualização em sequência pré-
determinada é eficaz e bem adaptada aos testes da animação. Também a 
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manipulação instantânea e fácil dos limites bastante abrangentes da sequência de 
visualização de imagens digitalizadas, torna estes processos particularmente 
interessantes na análise rápida da acção, desde os primeiros desenhos-chave. 
A utilização constante deste tipo de “line-tests”, veio permitir novas atitudes no 
trabalho do animador. Não necessitando de um operador especial, não ocupando 
muito tempo, permitindo imediatas conclusões; os animadores passaram a utilizar 
estes processamentos de forma habitual, experimentando soluções e encurtando 
o seu tempo de trabalho na medida em que passaram a trabalhar na certeza de 
resultados. Este controle precoce veio permitir refazer rapidamente os erros 
imediatamente detectados, desenvolver formas de acção constantemente 
renovadas e melhor adaptadas à intensidade narrativa do argumento. 
Tem sido constante a evolução destes equipamentos. Numa primeira fase, só 
permitiam a visualização de um desenho de cada vez (digitalizado exclusivamente 
com luz incidente), posteriormente já várias camadas de desenhos passaram a 
ser possíveis de digitalizar com iluminação por transparência. Novas evoluções 
permitiram chegar à visualização de vários níveis de desenho no ecrã do próprio 
sistema, mantendo-os separados e permitindo a gestão independente de cada 
nível de animação. 
Os últimos trabalhos de pesquisa têm-se debruçado sobre a manipulação em 
sincronismo da banda sonora digitalizada. De alguma forma este é ainda o ponto 
fraco destes sistemas, bem como a imagem digitalizada, que é geralmente 
insuficiente para se julgar detalhes da mesma.  
Durante muito tempo, quatro sistemas especialmente vocacionados para o “line-
test”, tiveram um desenvolvimento e uma utilização alargada, transformando-se 
em ferramentas imprescindíveis em praticamente todos os estúdios de animação. 
Desenvolvidos no Reino Unido e Bélgica, surgiram os “softwares” “Softoon”  e 
“Take 2” em plataformas Amiga, o sistema francês “Toki 2” em plataforma Atari e 
o sistema finlandês “Animac II” em plataforma Macintosh.  
Com o fim sempre anunciado e hoje efectivo das plataformas Amiga e Atari, com 
o fim da comercialização de algum “hardware” específico da Macintosh, 
começaram a ter que surgir soluções substitutas em plataforma PC. 
 87
Durante muito tempo as novas soluções eram sempre bastante piores que as 
existentes, obrigando a um exagerado tempo de “render” antes de se poder 
visualizar a animação em teste. Felizmente que novas soluções têm surgido com 
tempos de “render” mais razoáveis, interfaces mais amigáveis e sobretudo com 
melhor qualidade de imagem e de som. 
Tirando partido do desenvolvimento actual do “hardware” de digitalização vídeo, 
os novos sistemas de “line-test” têm agora uma excelente qualidade de imagem, 
trabalhando com imagem analógica e em alguns casos com imagem digital pela 
simples utilização do protocolo “firewire”. 
De todos os sistemas dos anos 90 só “Toki 2” continua a ser utilizado, agora 
numa versão para PC. Várias outras soluções de “line-test” surgiram em França, 
mas só este sistema e o “Ernest Line-Test” têm uma utilização significativa. O 
“Ernest” é provavelmente a solução mais próxima do “Take 2” dos Amiga, 
funcionando com uma enorme simplicidade e sem a necessidade do recurso ao 
“render” para visualizar a animação em estudo. Recentemente, surgiu na Bélgica 
pela mão do seu autor de sempre, uma nova versão do “Take 2” para PC 
chamada “Take 5”, de que se tem boas referências. Do Reino Unido, EUA, 
Canada, Hungria, Itália, surgiram várias propostas, mas é sobretudo a solução 
espanhola de “line-test” da CTP que é hoje provavelmente a mais utilizada. 
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De um modo geral estes “softwares” para além da função de “line-test”, também 
tem sido usados no ensino da animação nas escolas. 
Estes sistemas envolvem “software”, uma placa digitalizadora analógica ou 
entrada digital e uma câmara vídeo apropriada.  
Inicia-se com um ecrã de entrada dando acesso a cada uma das funções: registo 
de imagens, gravação de cenas no disco, controlo da animação (“flip”), 
sincronização do som, etc. 
Todo o processo de iniciar o funcionamento da câmara, ajustá-la e ajustar 
igualmente os desenhos, efectuam-se no ecrã e quase sempre em tempo real. 
A folha de exposição é no entanto o gestor de todos os procedimentos e é mesmo 
indispensável para a minutagem das sequências de animação e a totalidade dos 
ajustes necessários ao “timing” da animação. 
A ordem dos desenhos pode ser modificada (mesmo após a sua digitalização), 
também a minutagem pode ser alterada e expandida. 
Nem todos os sistemas exibem as imagens em movimento do “line-test” em ecrã 
completo, o que por vezes torna a sua análise bastante mais difícil. 
Estes sistemas permitem gerir simultaneamente grandes quantidades de 
diferentes desenhos, vários planos e em alguns casos várias folhas de exposição 
por plano. 
Possibilitando vários níveis de animação distintos, sobreposição por transparência 
de uma infinidade de desenhos, as folhas de exposição permitem juntar e 
multiplicar imagens, criação automática de ciclos, inversão da ordem das 
imagens, visualização em marcha à frente e atrás, acelerada e imagem-a-
imagem. Também é possível imprimir a folha de exposição e gravar directamente 
as visualizações em vídeo. 
De um modo geral, todos estes sistemas funcionam essencialmente a preto e 
branco ou em níveis de cinzento, embora alguns mais vocacionados para a 
animação tridimensional de imagem real, trabalhem com imagens a cores. 
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IV.3.2.4. O Som e o Desafio da Sincronização Labial 
 
O som, gravado e misturado antes ou depois da imagem sempre foi motor 
gerador de dificuldades acrescidas ao trabalho do animador. Na indústria da 
animação, as vozes têm um valor fundamental e os constantes diálogos são um 
desafio ao trabalho da animação em geral. 
Na animação tradicional desenvolveram-se técnicas que radicando na precisão 
dos magnéticos perfurados de cinema (16, 17,5 e 35mm), permitiram ter um 
controlo apertado sobre esta questão. [POMMIER88] 
O som final gravado em magnético perfurado é submetido a todo um processo de 
medição, sinalização e codificação, através de um sincronizador. Neste 
equipamento marcam-se os fotogramas que ocupam cada sílaba e todos estes 
dados se incluem em gráficos de animação para conseguir que em nenhum caso, 
a animação não seja mais curta que a duração do diálogo ou da música 
correspondente. 
Nesta fase é importante destacar, para informação do animador, determinados 
detalhes sobre a intensidade ou atmosfera da música e também da 
expressividade dos diálogos, com os seus possíveis graus de violência, doçura ou 
intenção. 
Sendo este um trabalho moroso requerendo um especial cuidado, paciência e 
empenho, só os “line-tests” finais juntando a animação e o som permitem avaliar 
do bom termo de todo este processamento. Assim e através das mesas de 
montagem, que sincronizam os rolos de imagem com os rolos de som de forma 
mecânica justapondo cada perfuração à perfuração correspondente do outro rolo, 
esta sincronização pode ser testada e analisada com segurança. 
 
Os “line-tests” informáticos vieram disponibilizar novas filosofias de trabalho e, 
pela sua facilidade de utilização, permitiram todo um jogo rápido de ajustamento 
de imagens aos sons. Um pouco por tentativas, é possível avançar ou recuar 
uma, duas ou mais imagens e, vendo e ouvindo, avaliar do seu grau de 
sincronismo.  
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Este é um processo vocacionado para funcionar numa fase intermédia de 
trabalho, na altura em que se iniciam as funções do animador e após o trabalho 
do “layout-man”. Genericamente, todo o processo acontece na construção da 
sincronização através do uso de toda uma base de dados constituída por bocas 
diferentes correspondentes às diferentes sílabas. Esta base de dados é, em 
princípio, já trabalho do animador. Colocado o som de forma audível no ecrã do 
sistema de “line-test”, um desenho da personagem num dos níveis de animação, 
o animador só tem que ir colocando cada uma das bocas num segundo nível de 
animação. Terminado este processo de sincronismo e com a correspondente 
folha de exposição, o animador retoma o trabalho, desenhando agora todo o 
personagem nos diferentes intervalos necessários, mas agora acrescentando as 
bocas seleccionadas e marcadas na referida folha. 
Possibilitando métodos de trabalho novos e provavelmente mais moldáveis e 
ajustáveis aos desafios que gráfica e narrativamente estão a transformar a arte da 
animação, cada um dos sistemas de “line-test” a que nos referimos tem soluções 
e possibilidades próprias. 
A banda de som pode ser sincronizada com a animação através de uma marca 
gráfica ou “bip” sonoro que marca o seu início, ou simplesmente ouvir-se o som 
no momento em que é visionada a imagem correspondente. 
Alguns sistemas permitem a numeração directa da banda som e sincronização 
com a animação, onde também cada imagem tem obviamente um número. 
Possibilitando trabalhar com mais que uma pistas independentes de som, 
permitem testar por exemplo a animação em sincronização com a música, os 
efeitos e os diálogos de forma independente.  
A utilização destes softwares pode ainda ser completada a vários níveis pelo uso 
de “software” específico para a elaboração do “lip-sinc”. 
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IV.3.3 – As tecnologias na produção do desenho animado 
 
Embora o animático e o “line-test” sejam aplicações constantes em praticamente 
todo o processo de produção em desenho animado, a produção em si reúne um 
conjunto de procedimentos tecnológicos, que tendo variado ao longo do tempo, 
são por si o núcleo de trabalho mais importante para a construção de um filme de 
animação. A produção é o momento em que se reúnem mais técnicos, durante 
mais tempo e onde todo o filme ganha a forma que a pré-produção planeou. 
Quando nos referimos à produção de um projecto da envergadura de uma longa-
metragem, então todos os números na altura da produção ganham valores 
exponenciais sem paralelo com as restantes fases do nascimento de um filme (a 
pré e a pós-produção). 
 
IV.3.3.1. A Tecnologia do Desenho Animado Tradicional 
 
O ofício da animação tem um peso e um valor preponderante no desenho 
animado tradicional. É quase sempre no traço e no desempenho de um bom ou 
mau animador que se ganha ou perde um filme. Se isto é também verdade na 
adopção de outras tecnologias do desenho animado, pelo menos em algumas 
delas, a má qualidade de um animador poderá ser mais facilmente compensada 
pela qualidade de um outro factor interveniente na linha de produção. 
 
No trabalho inerente ao desenho animado tradicional, tudo gira à volta de dois 
parâmetros fundamentais: 
- O trabalho do animador habituado a desenhar cada folha de papel e a pensá-la 
na sua colocação no contexto da carta de rodagem; 
- O trabalho da truca, onde a câmara de filmar segue as directivas da carta de 
rodagem em consonância com as possibilidades e limitações do mecanismo em 
si. 
Se o trabalho do animador segue as grandes linhas escolhidas no “storyboard”, é 
no trabalho do “layout” que ele mais se concretiza, nomeadamente quanto à 
escolha do “campo” a utilizar, do enquadramento dos fundos, personagens e 
 92
objectos, do percurso, objectivos e campo de invenção disponível. O trabalho do 
animador de desenhos animados tem ainda hoje um espaço muito próprio e 
continua a ser uma ocupação profissional de grandes exigências artísticas. 
Tradicionalmente o desenho animado deita mão a recursos que de alguma forma 
pretendem diminuir o trabalho repetitivo, aumentar a qualidade do desenho e da 
cor da animação e controlar custos através do melhor aproveitamento de todos os 
recursos disponíveis [BEWERLY95]. 
É nesta tónica que surge o trabalho de construção dos desenhos animados por 
camadas de molde a só ser necessário animar o estritamente necessário, 
poupando tempo e matérias-primas. Para isto, muito contribuiu a invenção do 
acetato que através da sua capacidade de transparência veio permitir o desenho 
e pintura de secções da imagem final de forma autónoma. 
O trabalho da animação de desenhos animados passou a ter a seguinte 
sequência: 
 
 1 - O animador desenha os “desenhos-chave” segundo o “storyboard” e o 
“layout” e constrói a carta de rodagem; 
 2 - O intervalista desenha as folhas em falta e assinaladas na carta de 
rodagem; 
 3 - O traçador risca por transparência cada desenho para uma folha de 
acetato utilizando tinta-da-china especial (em alguns casos este trabalho é 
substituído pela xerocópia, uma técnica de fotocópia em acetato a frio que no 
entanto tem imensos problemas ao nível da estabilidade do tamanho das cópias, 
da limpeza dos acetatos e da opacidade do traço xerocopiado); 
 4 - O colorista pinta cada acetato segundo uma carta de cores 
preestabelecida e utilizando tinta preparada em quantidade suficiente que garante 
a estabilidade de cada tom ao longo da mesma produção. Este trabalho é 
executado na parte de trás do acetato segundo as linhas anteriormente traçadas e 
de molde a garantir uma correcta estabilidade do enchimento da cor. Isto implica 
a existência de um atelier apropriado e suficientemente grande para receber todos 
as matérias-primas e pessoas necessárias a este trabalho. Este é um processo 
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sempre moroso, pela necessidade de secagem individual de cada folha de 
acetato. 
 5 - Finalmente o operador de truca junta todas as peças deste verdadeiro 
“xadrez e constrói, debaixo da câmara de filmar imagem-a-imagem e sobre uma 
plataforma própria, cada uma das imagens a captar. Toda a gestão deste trabalho 
passa pela boa leitura e interpretação da carta de rodagem, amontoando 
sequencialmente cada acetato na sua perfeita ordem. Ao mover este conjunto 
através das barras de registo, com a movimentação nos eixos Norte-Sul e Este-
Oeste da plataforma de animação e da coluna da truca com o aproximar-afastar 
da câmara de filmar através de um “travelling” mecânico ou óptico (zoom), o 
operador vai criando os movimentos de câmara pretendidos. Cabe aqui referir a 
importância da barra de registos (“peg-bar”), que não é mais que uma régua com 
três pinos que se ajustam às perfurações executadas num dos lados do acetato e 
que são precisamente iguais às perfurações inicialmente executadas na primeira 
folha desenhada pelo animador. Desta forma é possível manter a justaposição do 
desenho de molde a garantir a correcta estabilidade de toda a animação.  
É ao operador de truca que é encarregado todo o trabalho de construção de 
panorâmicas, “travellings”, “zooms”, efeitos especiais de imagem e que é 
responsável por entregar o material impressionado no laboratório [D’ALÒ]. 
 
Todo o trabalho de animação envolve-se numa máquina pesada ao nível da mão-
de-obra e do tempo de produção que exigiram sempre constantes mudanças 
tecnológicas de forma a ir diminuindo pequenos tempos e procurando ultrapassar 
pequenos trabalhos. Está nesta linha toda a tecnologia da xerocópia, da 
rotoscopia e da informatização do trabalho da truca. Apesar disso, o trabalho 
ainda continuou extremamente pesado e impunha-se uma verdadeira revolução 
para chegar a uma efectiva evolução. 
Esta evolução chegou de forma rápida com a adopção da imagem electrónica, do 
registo videográfico. Com a exibição televisiva, veio a consequente adopção de 
resoluções mais baixas de qualidade de imagem que assim se aproximaram dos 
parâmetros da emergente informática. 
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IV.3.3.2. As Novas Tecnologias no Desenho Animado 
 
Tivemos já a oportunidade de seccionar o trabalho da animação clássica. Isso nos 
irá ajudar a construir uma nova sequência de trabalho surgida com a adopção da 
infografia e da informática. A indústria televisiva criou parâmetros de exigência 
muito específicos que de alguma forma são bem diferentes dos da indústria 
cinematográfica. Podemos sintetizá-los na maior exigência de tempo de antena 
(vários projecto de animação televisiva chegam a ter um tempo total de exibição 
na ordem das vinte e seis horas de animação), rápida produção (uma série de 26 
episódios de 26 minutos chega a ser produzida em dois anos contra iguais dois 
anos de produção de uma longa-metragem de setenta minutos), além do 
suficiente registo final das imagens em suporte vídeo de qualidade “broadcast” 
(bem mais barato e de menor exigências técnicas que o suporte químico da 
cinematografia). 
É após o trabalho do animador, que a grande revolução da infografia na animação 
surge substituindo em alguns casos algum trabalho do intervalista e sempre o do 
traçador, do colorista e do operador de truca [HAYWARD85]. Assim, a sequência 
do trabalho da animação com recurso às novas tecnologias passou a ser de um 
modo geral a seguinte: 
 
 1 - Após o trabalho do animador em alguns casos e sempre após o trabalho 
do intervalista, a totalidade dos desenhos são digitalizados e guardados em 
ficheiros informáticos. Este trabalho segue sempre de perto a carta de rodagem 
previamente executada e em alguns casos o trabalho da digitalização já implica a 
colocação de cada uma das imagens no sítio exacto correspondente na janela de 
trabalho, ao equivalente da carta de rodagem. O trabalho de digitalização é 
normalmente executado com o recurso de “scanners” de mesa (algumas vezes 
utilizando módulos específicos de digitalização automática de grupos de 
desenhos), bem como de câmaras vídeo ligadas a placas digitalizadoras 
específicas. 
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 2 - Nos “softwares” que permitem a interpolação este é o trabalho imediato, 
cobrindo as lacunas de animação propositadamente deixadas incompletas pelo 
trabalho do animador. Este trabalho de interpolação informática é normalmente só 
empregue na animação de objectos, dado que nenhuma máquina até hoje 
conseguiu substituir o trabalho único e criativo do animador. 
 3 - Execução de um “line-test” que permita a percepção da eficácia da 
animação e a constatação da veracidade e exequibilidade da carta de rodagem. 
 4 - Escolhida a palete de cores apropriada, o colorista começa a preencher 
os espaços entre as linhas com cores homogéneas e perfeitamente identificáveis 
pelo recurso de um modelo presente no écran, ou de um outro qualquer sistema 
de identificação das mesmas. Os “softwares” de pintura especialmente 
vocacionados para o trabalho da animação são normalmente parcos de 
ferramentas e recursos gráficos, mas permitem um trabalho rápido, fácil e eficaz. 
Este trabalho acontece ao longo de cada uma das imagens pintando imagem-a-
imagem, ou em alguns casos pintando manchas de cor de forma automática em 
todas as imagens de um mesmo plano (este é no entanto um procedimento cheio 
de limitações que por isso mesmo é pouco usado). 
 5 - O trabalho da composição final de cada imagem recorrendo ao conjunto 
dos desenhos intervenientes na mesma, vem substituir o trabalho do operador de 
truca. É aqui que é gerida a posição, tamanho e relatividade/jogo de cada uma 
das imagens/desenhos com as restantes imagens/desenhos. Posicionada cada 
constituinte da imagem (fundo e vários níveis de imagens/desenhos), é nesta fase 
que são definidas as coordenadas das movimentações panorâmicas, 
aproximações, afastamentos e alguns efeitos especiais como o desfoque de 
níveis. O trabalho da composição puramente gráfico é seguido de todo um 
trabalho de cálculo informático onde os vários níveis e especificações são tidos 
em conta para a construção de ficheiros informáticos que em si só se constituem 
numa única imagem das 25 que por segundo constituem cada plano da 
animação. 
 6 - A passagem de cada imagem inforgráfica para suporte videográfico era 
até há bem pouco tempo conseguida pela gravação imagem-a-imagem num 
gravador vídeo dotado de “pré-roll” e capacidade de edição. Desta forma todo o 
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trabalho de registo vídeo era demorado e complicado para a saúde das 
“videotapes”. Hoje, com a tecnologia dos discos duros já todo este processo é 
bem mais rápido, prático e em tempo real. 
 
O conjunto de diferentes “hardware/software” disponíveis para este trabalho de 
animação, ainda balança entre a adopção de imagens vectorizadas e imagens 
“bitmap”. Apesar das possibilidades da manipulação vectorial (nomeadamente na 
facilidade de execução de aproximações e mudança rápida de escala), os seus 
compromissos de digitalização em termos de trabalho suplementar é elevado. Por 
norma é elevado o tempo preciso para que se tenham desenhos com linhas a 
fechar espaços de pintura e a isto junta-se a impossibilidade de manter a textura 
do traço do animador. Estas têm sido a razão principal da maior utilização de 
sistemas que trabalham com imagens “bitmap”, em detrimento dos sistemas 
vectoriais. 
 
Do conjunto de alternativas disponíveis no mercado europeu e mundial, em 
Portugal utilizam-se sobretudo o sistema norte-americano “Flipbook”, o sistema 
espanhol “CTP” e o sistema turco “Archer”. Todos se encontram em utilização 
efectiva no trabalho de produção de séries televisivas. 
Durante bastante tempo foram utilizadas máquinas potencialmente vocacionadas 
para a produção de trabalhos de publicidade que assim também foram usadas na 
indústria da animação televisiva, é o caso do VENICE da empresa francesa 
GETRIS IMAGE. Este último sistema baseia-se na utilização de hardware 
específico de arquitectura multi-plano e integrando as funcionalidades essenciais 
da palete e da animação em tempo real. 
O “Flipbook”, o “CTP” e o “Archer” integram-se em plataformas abertas PC e 
gerem-se pela utilização de vários módulos de “software” complementares de que 
o principal é o “exposure sheet” correspondente à carta de rodagem inicial com 
capacidade para gerir pelo menos 100 diferentes níveis de desenhos além do 
fundo. Um módulo de captura permite executar o trabalho de “scanner” limpando 
os desenhos automaticamente e posicionando-os em espaço específico ou logo 
no seu lugar da carta de rodagem. O módulo de importação permite a 
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manipulação de imagens 2D e 3D. O “line-test” testa a eficácia de todo o trabalho 
anterior e o “model editor” permite criar e guardar os modelos de cor. Módulo 
fundamental neste sistema é o “ink & paint” que tem a capacidade de separar a 
linha e a tintura de modo a colori-las separadamente. Este modo e dependendo 
dos sistemas já permite a utilização de alguns efeitos diferentes da simples 
pintura uniforme. Funcionando como uma truca multiplano, o módulo “camera fx” 
permite todo o trabalho de composição gráfica de cada plano e o módulo 
“compositor” faz o cálculo necessário à combinação automática de todos os 
elementos de cada imagem numa simples imagem a 8, 24 ou 32 bits por pixel. O 
módulo “checker” permite a visualização da animação final, inclusivamente com 
sincronização áudio. 
De uma forma geral os restantes softwares não fogem muito a estas prerrogativas 
e mesmo quando incluem módulos como “lip-sync”, perspectivas de produção 
“zero papel” ou tentativas de animação de personagens com base num esqueleto, 
estes são módulos que a indústria experimentou mas que acabaram por não 
serem usados no seu normal espaço de produção. 
Em jeito de resenha, os sistemas disponíveis são os canadianos “Toon Boom 
Studio” e “Opus” da Toon Boom Animation Inc., os americanos “Flipbook” da 
Digicel e “ANIMATION STUDIO” da Animation Studio, os ingleses “ANIMO” da 
Cambridge Animation Systems, o japonês “Retas Pro” da Celsys Inc., o sistema 
espanhol “CTP”, o turco “Archer” da Yogurt Technologies e o italiano “CREATIVE 
TOONZ” da Softimage, entre outros. Estes sistemas correm todos em plataforma 
PC e/ou MAC. 
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IV.3.4. Tecnologias de animação procurando simplificar e obrigar a adequar o 
trabalho do animador tradicional. 
 
O trabalho do animador é quase sempre a chave do processo da animação e por 
isso o seu trabalho faz em grande medida a diferença. A qualidade do animador é 
quase sempre marcante no produto final, o que naturalmente obriga a que seja 
considerada sempre uma mão-de-obra especializada de grande importância no 
conjunto da equipa de produção dum filme. 
A procura de soluções tecnológicas que reduzam o seu trabalho, que substituam 
o trabalho dos intervalistas, que simplifiquem a intervenção dos animadores 
permitindo a sua substituição por mão-de-obra menos especializada, tem sido 
sempre a razão mais forte da procura tecnológica a que temos assistido. 
 
IV.3.4.1. A autonomização da animação 2D de base inforgráfica  
 
A infografia tem surgido como motivador de ganhos de trabalho a vários níveis: 
tempo, espaço, manipulação de materiais, diminuição de custos de consumíveis, 
além do alargamento das possibilidades tecnológicas. 
Os últimos anos não só permitiram o apoio da informática à animação, como ela 
própria se transformou num novo mercado para as imagens em movimento. 
Desde os “screen saver” aos jogos, passando por grande parte dos trabalhos 
multimédia, hoje os computadores usam a animação a todo o instante. No seu 
conjunto é provavelmente o campo dos jogos aquele que mais uso faz da 
animação. Embora os últimos tempos tenham incrementado o uso da animação 
3D de imagens virtuais, ainda a animação 2D continua a ter papel relevante neste 
mercado.  
Alguma dificuldade tecnológica em fazer passar complexas animações num ecrã 
de um computador pessoal de equipamento “standard”, criou a necessidade de 
simplificar todo o processo produtivo de molde a tirar o melhor resultado possível 
com a menor exigência de esforço “performante” das máquinas a que se 
destinavam. Assim, a animação voltou a ser planificada na base de planos fixos e 
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de reduzidos movimentos, preferencialmente circunscrevendo a animação ao 
menor tamanho possível dos desenhos e animando cada elemento por sua vez. 
Paralelamente, a crescente utilização do vídeo para a produção de obras de 
carácter pedagógico, formativo, de publicidade industrial e de informação geral, 
quase sempre feitos com reduzidos orçamentos, abriu um espaço para trabalhos 
de animação com menores exigências de qualidade mas com maiores 
necessidades ao nível de prazos de fabricação e custos [CARTOON93]. 
Esta conjuntura acabou por permitir que técnicos vindos da área informática 
desenvolvessem alguns trabalhos de animação simplificada e, paralelamente, que 
se desenvolvessem soluções e respostas de “software” adequadas. 
O tempo tem entretanto feito evoluir todas estas soluções que são cada vez 
menos limitadas e várias delas são hoje usadas em importantes trabalhos de 
animação.  
  
IV.3.4.1.1. O trabalho da intervalação na animação por computador. 
 
A animação de “desenhos-chave” inerente ao trabalho da animação clássica é 
também o ponto de partida da maior parte dos “softwares” que abordam a 
animação. De um modo geral quase todos procuram encontrar soluções para o 
que acontece entre duas imagens diferentes, ou duas imagens iguais mas 
posicionadas diferentemente e duas imagens diferente com díspar localização. 
Condição fundamental para animar uma imagem a outra, é o tempo. É este que 
gere as condições específicas de deslocamento, de transformação ou da acção 
em geral. O tempo na animação sempre foi cronometrado a 24, 25 ou 30 imagens 
por segundo, dependendo do suporte ser filme, vídeo no sistema europeu 
(PAL/SECAM) ou vídeo no sistema norte-americano (NTSC), respectivamente. Os 
novos suportes, como sempre, trouxeram entretanto novas necessidades 
emergentes das suas especificidades tecnológicas e a tipologia taxativa deu 
origem a uma variedade de opções concordantes com a necessária adaptação 
das animações ao “hardware” informático que as constrói e as lê. 
Um outro dado novo é a condição flutuante das imagens no enquadramento final 
das várias soluções. Ao contrário da animação tradicional onde sempre a precisão 
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e a estabilidade dos desenhos é condição “sine qua non” e a razão da existência 
do “peg bar”, nestes sistemas informáticos os desenhos são livremente 
posicionados, enquadrados e escalados numa grande liberdade. Este factor, pela 
sua enorme mobilidade adequa-se particularmente ao uso de partes 
seleccionadas de uma imagem e à colagem de imagens previamente copiadas e 
de algum modo disponíveis. 
Definido o início e o fim da animação, todo o trabalho seguinte se direcciona para 
o espaço entre elas e a forma como irá acontecer a intervalação com novas 
imagens garantindo assim um espaço de tempo de visão em consonância com o 
número de imagens criadas e a sua velocidade de visionamento.  
A forma como irá acontecer a acção temporal do objecto/personagem a animar, 
pode suceder de várias formas. Os sistemas inforgráficos por norma têm sempre 
a função de criar intervalação segundo uma linha direccional rectilínea ou 
curvilínea, entre o início e o fim do movimento. Com esta função, um objecto pode 
percorrer uma trajectória definida em linha recta ou descrevendo uma ou mais 
curvas ajustadas pelo técnico inforgráfico. Pontos intermédios definidos pelo 
animador entre o início e o fim ajudam à criação de intervalações em desenho 
curvilíneo mais ou menos pronunciado e controlado.  
Cada nova imagem fruto da intercalação, pode também surgir entre o início e o 
fim do movimento em posicionamento de estreita simetria em relação às restantes 
imagens, também colocadas na linha virtual do deslocamento. Porém, tendo em 
atenção as leis do mundo real, também quase todos os sistemas permitem 
estabelecer um tempo de aceleração e outro de desaceleração do movimento. 
Desta forma e equacionando a linha virtual de deslocamento, a aceleração será 
dada por imagens colocadas mais próximas no início e afastando-se ao longo da 
aceleração, no caso da desaceleração acontece exactamente o contrário. 
O movimento descrito pode ainda acontecer com cambiantes muito diversas, a 
que não é alheio a capacidade de cada sistema inforgráfico de animação 2D. 
Assim, é quase sempre possível estabelecer coordenadas para que o mesmo 
objecto se possa deslocar alterando o seu tamanho (diminuindo ou aumentando 
em clara colagem ao “afastamento” e “aproximação”), alterando a sua cor, 
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colocando-o em rotação sobre qualquer um dos seus eixos, alterando a sua 
extensão e intervindo na sua forma. 
Um outro participante da animação que por norma tem um fulcral relevo nestas 
soluções inforgráficas, é a possibilidade de utilização de ciclos. Os ciclos mais 
não são que um conjunto de desenhos ou imagens sequenciais em que o primeiro 
é também a sequência do último. 
O exemplo clássico da utilização dos ciclos na animação é o andamento de um 
qualquer personagem. A forma como alguém se desloca é algo passível de 
identificar num conjunto de pouco mais de meia dúzia de desenhos, onde o seu 
visionamento pode significar um movimento quase “ad iterno”, se a personagem 
estiver sempre posicionada no mesmo sítio do enquadramento enquanto o 
cenário se movimenta continuamente ao ritmo das passadas. Se, pelo contrário, o 
personagem entrar no enquadramento e de seguida sair pelo outro lado, então é 
importante que o “software” esteja preparado para posicionar cada ciclo em 
colagens consecutivas até perfazer o deslocamento efectivo. Estas colagens 
podem ser executadas pedaço a pedaço ou de forma automática ao longo de todo 
o movimento/deslocação. [PINTEAU2003] 
 
IV.3.4.1.2. A animação por "morphing" e “warping”. 
 
Em certo sentido, é possível dizer-se que a essência do trabalho da animação se 
passa entre a construção de acção e a realização de transformações. 
Para a abordagem das transformações, dois nomes que rapidamente passaram a 
ser comuns na linguagem dos técnicos da animação, são o “morphing” e o 
“warping”. 
A crescente utilização dos efeitos especiais no contexto da produção mundial de 
audiovisuais veio-lhes dar um relevo que a alguns anos ainda era impossível de 
prever. 
O “morphing” passou a ser o nome empregue sempre que se pretende realizar 
uma metamorfose, num período variado de tempo, de um objecto com um dado 
corpo, num objecto com um outro corpo [RONCARELLI89]. 
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De um modo geral este processo decorre de uma correspondência de pontos 
referentes em duas imagens que servem de ponto de partida e ponto de chegada 
para a metamorfose em causa. Assim é possível por exemplo, fazer corresponder 
um dado ponto no rosto de um homem e fazê-lo corresponder a um ponto similar 
no rosto de uma mulher. A quantidade de pontos interligados numa imagem e na 
outra é sempre um factor preponderante na construção de uma perfeita 
metamorfose. 
Com a realização do “morphing”, o intervalo de tempo por nós escolhido é 
preenchido por imagens que participam das duas anteriores mas se constroem 
autonomamente. O “morphing” é sempre um resultado de alguma forma próximo 
daquele que se consegue numa mesa de mistura vídeo, quando se elabora um 
encadeado entre duas imagens diferentes. O resultado não é obviamente igual, 
mesmo que à partida se elabore tanto o encadeado e a metamorfose com duas 
imagens iguais e enquadradas do mesmo modo. A vantagem do “morphing” é que 
ao longo da construção das imagens intermédias, em cada uma a presença 
percentual das duas é substituída pela efectiva transformação das mesmas em 
novas imagens sempre segundo os pontos de correspondência previamente 
marcados. 
Os vários sistemas informáticos disponíveis, de forma autónoma ou integrados 
em pacotes de “software” para animação, têm também por vezes a possibilidade 
do “warping”. 
O “warping” é um processo de deformação. A sua base de funcionamento é 
idêntica à do “morphing”, ou seja, é fundamental que a imagem em causa tenha 
pontos de referência passíveis de se verem corresponder a uma dada imagem 
final. Estes pontos, também à semelhança do “morphing”, podem ter uma 
visualização diversa de que pode ser exemplo a construção de linhas assinaladas 
com pontos, pontos simplesmente ou uma complexa rede como unidade de 
construção de correspondências. 
No “warping”, a transformação de uma imagem acontece naturalmente de uma 
maneira complexa e resultar na imagem que é trançada e assim pode aumentar 
nalgumas áreas e pode reduzir noutros. 
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Embora utilizados pelas soluções comuns de animação e por isso também em 
trabalho de reduzidos recursos e até alguns de pouca exigência, estes processos 
estão na base de alguns dos mais fantásticos efeitos especiais do cinema, 
embora quase sempre ligados a imagens tridimensionais. 
 
IV.3.4.1.3. O espaço dos efeitos. 
 
A elaboração da animação de exigências mais modestas continua a ter na 
unidade “plano” o seu fundamental elemento de jogo para a boa finalização da 
obra em curso. Com isto, também a exigência de construção de cenas e 
sequências, de passagens de tempo e espaço e de conjugar acções paralelas, 
tem levado a que sempre esteja presente um espaço para a utilização dos efeitos. 
A juntar a estas exigências de ordem “montagem”, surge de uma forma 
absolutamente preponderante todo um espaço próprio sôfrego de efeitos e 
resultante das exigências gráficas das animações em causa. De um modo geral, o 
espaço dos efeitos é maior nos trabalhos produzidos pelos “softwares” aqui em 
causa, na medida em que eles são também parte do acto de animar [WILKIE92]. 
A tremenda utilização de efeitos é em larga medida a forma circunspecta de 
ultrapassar alguma dificuldade e até algum desconhecimento da técnica da 
animação. Sendo quase sempre uma facilidade, em não raros casos chegam a 
ser utilizados de forma precisa e com resultados interessantes. Naturalmente que 
é na multimédia que este campo se dilata e ganha corpo, embora sejamos de 
opinião que mais circunspecto seria que ao trabalho do técnico multimédia se 
junta-se o trabalho de um verdadeiro animador. 
  
IV.3.4.2. A opção da rotoscopia 
 
A secreta intenção de produzir cinema de animação de forma mais fácil e mais 
barata, levou sempre à constante procura de novas tecnologias, métodos e 
soluções globais. Talvez no entanto, nenhum seja tão descarado na vontade de 
atingir resultados razoáveis com menor necessidade de conhecimentos e de 
técnica de desenho, como a rotoscopia. 
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Infelizmente para quem tal desejava, bem depressa se apercebeu que acabava 
de entrar num mundo diferente, cheio de novas e grandes complicações e 
dificuldades, mas também uma opção tecnológica disponível à criatividade dos 
bons realizadores. 
 
IV.3.4.2.1. A Rotoscopia com Base na Imagem Filme 
 
Inicialmente a rotoscopia tratava-se de um equipamento destinado à projecção 
estática de cada um dos fotogramas de uma cópia filme, geralmente de imagem 
real, em posicionamento de projecção precisa, sobre uma mesa de animação. 
[AYMA2] 
Em princípio, até com um ecrã de uma mesa de montagem (“moviola”) e mesmo 
de uma visionadora, é de alguma forma possível ter a projecção de imagem-a-
imagem sobre uma superfície onde é possível colocar consecutivas folhas de 
papel e à transparência ir copiando cada uma das imagens. Infelizmente este 
método rapidamente pode revelar-se num verdadeiro desastre dada a falta de 
nitidez e de luz destes sistemas, além da extrema dificuldade em conseguir de 
forma fácil que cada uma das imagens seja exibida na exacta posição da sua 
antecessora. Isto para já não falarmos do enorme mau jeito dado pelo 
posicionamento inclinado e recuado e a pequenez do tipo de visores normalmente 
empregues nestes equipamentos.  
Estas dificuldades ditaram que em algumas escolas de animação e ateliers, 
fossem construídos de forma mais ou menos artesanal, utensílios para a 
rotoscopia baseados em velhos projectores de filme. Quase sempre, e até pela 
dificuldade dos restantes formatos, empregavam-se projectores 16mm que de 
origem viessem equipados com filtro anti-calórico afim de não se queimar a cópia 
do filme em projecção. Era aliás por este motivo que em alguns casos e lugares 
chegavam mesmo a substituir todo o sistema de iluminação por lâmpadas de 
automóvel alimentadas a energia transformada de 12 voltes. Com este sistema 
ganhava-se mobilidade de trabalho (a projecção acontecia numa mesa de luz 
apropriada a que era adaptado um espelho a 45º e um vidro despolido como ecrã 
e superfície de desenho), mas continuava-se a ter imagens de baixa qualidade de 
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definição e luz. A opção eram os sistemas profissionais que utilizavam película 
35mm, projectores do tipo “imagem aérea” equipados com fontes de luz 
apropriadas, estabilizadores de imagem e avanço imagem-a-imagem 
absolutamente precisos, além de um condensador de superfície superior 
despolida na mesa de desenho permitindo um melhor equilíbrio da luz de 
projecção em todos os pontos da imagem a copiar. Obviamente que estes 
equipamentos eram de elevado custo e só utilizáveis por estúdios de animação 
com elevada capacidade económica, a quem por sua vez só podiam interessar se 
algo de novo pudessem trazer às suas produções. 
Este novo dado veio de alguma forma abrir o campo inicialmente restrito de 
utilização da rotoscopia. Assim, esta técnica passou a funcional como “line-test” 
para produções em que se pretendia atingir uma certa aproximação à realidade 
em termos de movimento, tempo e reacção, como factor de desenvolvimento 
gráfico da animação, bem como iniciou todo um processo de interacção imagem 
real com animação. 
Enquanto “line-test”, esta técnica permitia e ainda permite dissecar e alterar 
movimentos previamente filmados com actores reais, na procura da melhor 
solução de determinadas cenas. Porque o animador pode escolher os fotogramas 
a copiar, este é um processo que permite equacionar novas soluções e 
experimentar alternativas, isto em especial quando o projecto fílmico implica um 
aproximar ao mundo real onde esta é por ventura a melhor solução. 
Permitindo desenhar sobre papeis transparentes ou translúcidos diversos e 
acetatos de diferente textura, o trabalho gráfico que resulta nestes suportes às 
vezes já pouco reflecte da imagem real originalmente projectada e que lhes serviu 
de base. A escolha do desenho, da sua pintura e da forma de o realizar é em 
grande medida o elemento criativo da rotoscopia. Aqui se tomam decisões 
importantes referentes ao ritmo e à velocidade da animação, do enquadramento, 
do impacto visual do estilo gráfico, da textura e das cores. Aqui não podemos 
deixar de lembrar o trabalho admirável conseguido pelo realizador holandês Gerrit 
Van Dijk em pequenas obras como “Janneke” ou “Pas a Deux”. [ENGLER82] 
Do mesmo realizador, queremos ainda referir a obra “A good Turn Daily” que além 
de utilizar a rotoscopia como técnica base, é todo ele um filme com constante 
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interacção animação e imagem real. Vários projectos têm surgido, utilizando a 
animação na imagem real ou a imagem real dentro do espaço da animação. 
Neste caso, é bem conhecido o sucesso da longa-metragem americana “Quem 
Tramou Roger Rabbit” de Robert Zemeckis. 
A combinação da animação com a imagem real pode acontecer sobre película 
com a utilização dos acetatos numa “truca” de animação equipada com projecção 
aérea, de forma muito semelhante ao equipamento de rotoscopia profissional, 
mas onde por cima da imagem real projectada e dos acetatos pintados que em 
parte a tapam, está uma câmara de filmar imagem-a-imagem coordenada com o 
avanço também imagem-a-imagem da projecção aérea e com a substituição dos 
acetatos a filmar segundo uma folha de rodagem guia. Um outro processo de 
juntar a animação à imagem real é através de um banco de efeitos ópticos de 
laboratório filme, com o uso do sistema de “cache”/”contre-cache”. Tendo hoje 
praticamente desaparecido, esta técnica fazia uso de uma dupla positivação do 
negativo final, sendo uma das vezes com uma cópia da imagem real mascarada 
na zona onde se pretendia imprimir a animação e a outra com a cópia da 
animação mascarada na zona onde anteriormente se havia impresso a imagem 
real. Em qualquer dos casos as máscaras eram elaboradas em cópia filme a preto 
e branco de alto contraste e acompanhavam por contacto a cópia respectiva (ou 
de imagem ou de animação), na janela de projecção do banco de efeitos ópticos.  
Há exemplos de utilização da rotoscopia particularmente marcantes como a 
longa-metragem de animação “As Viagens de Guliver” (“Gulliver’s Travels”), 
realizado em 1939 por Max Fleischer, onde personagens nitidamente de “cartoon” 
como os Liliputianos, se misturas com personagens desenhadas de uma forma 
realista com recurso à rotoscopia, de que é exemplo o próprio Guliver. Este 
procedimento tem sido bastante utilizado em boa parte das produções Disney. 
[MOINS97] 
  
IV.3.4.2.2. A Rotoscopia com Base em Imagem Digital 
 
A rotoscopia não passou indiferente aos avanços da tecnologia e as suas 
inequívocas capacidades ficaram bem expressas na multiplicação de obras 
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cinematográficas e de televisão que misturam imagens reais com animações, 
segundo o princípio da rotoscopia, utilizando as novas tecnologias. Surgido em 
1996, a longa-metragem “SPACE JAM” do realizador Joe Pytka, reavivou a 
memória do “Roger Rabbit” por como ele colocar num espaço de animação 
actores de carne e osso. Neste caso, o actor era o conhecido jogador de 
basquetebol Michael Jordan, a contracenar com o universalmente famoso herói 
da animação, Bugs Bunny. De alguma forma o grande confronto com “Roger 
Rabbit” aconteceu ao nível da tecnologia escolhida. Enquanto o filme de 
Zemeckis foi integralmente executado com recurso à rotoscopia óptica, a obra de 
Pytka acabaria por ser mais uma prova de fogo das novas tecnologia inforgráficas 
[CARNEY97]. 
Supomos que vale bem a pena debruçarmo-nos um pouco mais sobre a 
montagem técnica deste projecto, na medida em que foi de alguma maneira 
inovador ao utilizar um conjunto de soluções que implicaram vários níveis de 
dificuldade tecnológica. 
Tirando partido dos avanços no campo dos cenários virtuais, a produção permitiu-
se uma quase completa deslocação da câmara de filmar à volta dos actores reais 
e das marcações dos actores animados sem a obrigatoriedade de marcações 
precisas de posição e abrangência de campo da câmara em cada um dos planos 
a filmar. Os actores de “Space Jam” foram filmados num espaço a uma só cor 
(verde), com o objectivo de o cenário ser colocado por meios informáticos mais 
tarde e ocupando toda essa cor única. A liberdade de deslocação da câmara era 
possível porque todo o cenário de cor única estava marcado com sinais de 
referência de molde a facilmente substituir a cor por um cenário virtual também 
marcado com sinais de referência idênticos. Assim, sempre que na imagem final o 
enquadramento se desloca numa dada direcção captando diferentes sinais de 
referência no cenário de cor única, no filme e já com a imagem final, também esta 
deslocação acontece no cenário virtual com a certeza de que está salvaguardada 
qualquer exacta sobreposição dos dois. Na tecnologia óptica, tudo isto era 
impossível de realizar de forma automática e a percentagem de erro altamente 
elevada se tudo não fosse previsto ao milímetro. 
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Esta liberdade de actuação também encontra eco no acto de filmar personagens 
inexistentes a contracenar com personagens reais, através da escolha de actores 
verdadeiros vestidos da cor única do cenário e ocupando o lugar das futuras 
personagens de animação. Esta escolha permitiu uma liberdade de filmagem 
quase desconhecida à época no mundo da animação de efeitos especiais e 
automaticamente um maior realismo na actuação de cada uma das duas partes 
dos personagens. A solução encontrada para o trabalho de rotoscopia, 
substituindo cada um dos actores “invisíveis” pelos personagens de desenho 
animado, foi a seguinte:   
- cada um dos planos registados em negativo filme 35mm foi digitalizado; 
- cada plano digitalizado onde havia envolvimento de actores reais com 
actores desenhados, foram separados para rotoscopia; 
- em cada um destes planos, foram feitas tiragens em impressora a baixa 
resolução de cada um dos fotogramas e em alguns casos dos fotogramas 
principais; 
 - sobre cada uma destas impressões, os animadores foram construindo a 
animação de cada uma das suas personagens, tirando destes papéis impressos a 
referência espacial para o seu trabalho 
 - o aspecto pouco definido da imagem destes papéis impressos facilita o 
trabalho do animador, uma vez que a sua imprecisão de detalhes não estorvam a 
sua atenção. O desenho de cada personagem de animação é naturalmente bem 
diferente dos contornos dos personagens “invisíveis” que lhes marcam o espaço, 
o tempo e em certa medida o ritmo. 
  
Mas a rotoscopia contemporânea tornou-se bastante mais simples, sobretudo 
com o avanço do “hardware” e com o aparecimento de várias soluções de 
“software” que tudo vieram simplificar. 
 
Todo este processo demorado de tiragem de impressões é hoje substituído pelas 
novas possibilidades do “hardware” contemporâneo. 
O processo de rotoscopia pode acontecer assim: 
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 - Digitaliza-se um plano previamente filmado e onde um actor desenvolve 
uma determinada postura que gostaríamos de ver com realismo num certo 
personagem de animação; 
 - Abrimos um determinado programa de tratamento de imagem que possua 
a capacidade de abrir sequencialmente imagens de um qualquer ficheiro “AVI”; 
 - Iniciamos todo um trabalho de desenho da nossa personagem de 
animação sobre cada uma das imagens de referência do “AVI”, tirando partido da 
capacidade “multi-layer” do “software” da nossa opção e das várias capacidades 
de escolhas em termos de ferramentas de desenho do mesmo. Algumas soluções 
permitem ter presente o desenho anterior que assim funciona como uma 
excelente referência para uma melhor percepção do trabalho de animação; 
 - Para facilitar todo o trabalho de desenho e, inclusivamente, para aproximar 
esta solução ao sistema habitual de trabalho dos animadores, utilizamos mesas 
digitalizadoras que muito facilitaram a acção de traçagem e desenho necessária. 
  
Este novo processo simplificado de rotoscopia é particularmente interessante para 
produções com um controlo de produção relativamente simples e em que o 
número de animadores exigido não é particularmente grande.  
A rentabilidade de trabalho pode ter resultados muito significativos. 
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IV.3.5. As novas tecnologias na pós-produção 
 
Mais do que na imagem real, a animação inicia o seu processo de montagem logo 
na sua génese. Não é por acaso que o “storyboard” é uma constante em 
praticamente todos os projectos de animação, marcando não só opções de pura 
realização como e sobretudo, procurando definir as opções gráficas. 
A montagem é, na sua essência, uma tarefa da chamada pós-produção tendo 
como uma das suas funções, afinar o resultado com que o filme será concluído. 
Todo o processamento tecnológico desta fase é marcado pelas várias escolhas 
de produção entretanto definidas, tendendo no sentido da economia de meios e 
tempo para um melhor resultado final. As tecnologias entretanto sofreram naturais 
e óbvias evoluções, as metodologias também mas, se montar um filme continua 
igual na sua essência, já tudo à volta se alterou. 
 
IV.3.5.1. A Montagem Tradicional em Película Cinematográfica 
 
Após o acto de filmar imagem-a-imagem sobre suporte fílmico, cada rolo de 
película negativa segue um percurso que se inicia no laboratório e, destinado à 
montagem, lhe estará em constante ligação até à tiragem da cópia síncrona. 
O processo laboratorial inicia-se com a revelação e a elaboração de um relatório 
do seu estado. Embora seja viável o acto de “puxar” em um ou dois “stops” 
durante a revelação, esta é por norma sempre igual, até porque em animação os 
operadores de imagem têm sempre um maior controlo de luz. Do estado do 
negativo é elaborado um relatório do seu estado, à posteriori através do seu 
visionamento em "moviola" ou mais recentemente por meio de um monitor 
“videotrol” aplicado à máquina de revelar. 
O passo seguinte já acontece em mais estreita relação com as tomadas de vista. 
Todo o negativo é cortado segundo as indicações expressas pelo operador em 
folha própria. É nesta operação que se retiram as tomadas de vista incompletas 
ou mal executadas, de forma a constituir-se um negativo em condições de se 
executar uma cópia de trabalho. 
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É com esta cópia que se inicia o trabalho de montagem na “moviola”. Aqui, cada 
rolo de filme é visionado, estudado e num trabalho conjunto entre montador e 
realizador, o filme ganha a sua forma definitiva. 
De novo no laboratório, o negativo é agora e de novo cortado de forma definitiva e 
exactamente igual à montagem da cópia de trabalho. Este é um trabalho 
minucioso e feito manualmente. A partir de aqui seguem-se os trabalhos de 
“etalonagem” e tiragem da cópia síncrona. 
Foi esta montagem do negativo, que colocando problemas inerentes à 
necessidade de exactidão, que levou os fabricantes de material sensível a marcar 
nos bordos do negativo um código visível capaz de surgir de igual forma na cópia 
de trabalho. 
Visível ao olho humano, mas sobretudo a uma leitura óptica, a “Kodak” elaborou o 
chamado “Eastman Keykode”, constituído por um código de barras com 
informação em 10 dígitos legíveis e constituídos pelo código de identificação do 
fabricante, da película, do desvio em número de perfurações, indicação do rolo 
em seis dígitos, contador com quatro dígitos incrementado de um em um em cada 
pé (cada pé corresponde a 64 perfurações), um ponto visível que identifica o 
fotograma zero e indicação do ano entre outras informações. Além deste código, 
entre quatro fotogramas surge uma marca ajudando a identificar a posição de 
cada fotograma (imprescindível em imagens pouco iluminadas), e entre cada pé 
surge também um número de bordo destinado a identificar planos muito curtos. 
Este código veio permitir não só a informatização do corte e montagem do 
negativo, como a necessária interligação ao “Time Code” do suporte vídeo, fruto 
do uso crescente da montagem vídeo e consequente mudança de processos de 
trabalho [RATCLIFF95]. 
 
IV.3.5.2. A passagem da fronteira cinema – vídeo – computadores – cinema 
 
Cada vez mais, o descarte e cópia de trabalho é substituído pela feitura de um 
telecinema à totalidade dos “rushes” e todo o trabalho de montagem começou a 
ser executado em vídeo e agora por métodos inforgráficos. A compatibilidade 
entre o “keycode” do filme e o “time code” do vídeo é estabelecido através da 
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gravação e incrustação na imagem vídeo de um “time code” iniciado a partir de 
um buraco fisicamente executado no início do rolo a telecinar e que assim marca 
o início da compatibilidade entre os dois códigos. Após a montagem, é entregue 
ao laboratório uma disquete com as “EDL’s” de todos os cortes e a indicação dos 
efeitos. No caso do 35mm os planos envolvidos em efeitos são descartados do 
negativo, executados num novo internegativo que irá ocupar o lugar dos dois 
planos anteriormente envolvidos no processo. No caso do 16mm é ainda possível 
montar os negativos em rolos A e B e todos os efeitos são feitos em tempo real na 
positivadora. Em qualquer dos casos, o laboratório utiliza um software e hardware 
próprio para comandar o corte do negativo (normalmente o sistema “Excalibur”), 
que obviamente faz de novo a conversão do “time code” para o “keycode”. 
Montado o negativo, chega a fase de etalonagem, que corresponde à escolha dos 
valores de positivação em termos de luminância e crominância. Nesta etapa, a 
boa utilização de um bom analisador de cor é uma peça fulcral para a qualidade 
da imagem final do filme. É aqui que se escolhem os valores que ditam, plano a 
plano, a imagem do filme no seu todo. Assim, estabelecem-se os valores do 
diafragma da positivadora para cada uma das cores básicas e para a densidade 
do filme. Os dados estabelecidos (duração de cada plano além dos diafragmas), 
são gravados em disquete ou em fita perfurada, dependendo este suporte do tipo 
de positivadora empregue pelo laboratório. Neste processo de escolha é 
particularmente importante que o etalonador tenha um conjunto de referências 
que o ajudem numa escolha equilibrada segundo a opção do realizador. Estas 
referências podem ser criadas pela filmagem no mesmo rolo de película de um 
cartão de cinzentos ou escala de cores e cinzentos padrão, ou pela inclusão de 
uma imagem destes cartões padrão no início das imagens digitais que irão ser 
objecto de processamento em “filmrecord”. Naturalmente que os analisadores de 
cor também sofreram evoluções e hoje a etalonagem é um processo em que o 
vídeo ajuda à previsão da imagem final do filme. 
 
A montagem vídeo veio, entre outras coisas, tornar visível aos homens do cinema 
a grande facilidade de execução dos efeitos especiais pelas novas tecnologias 
num confronto directo com a morosidade e dificuldade dos processos tradicionais 
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da cinematografia. Daqui à vontade de os utilizar só bastou o salto da tecnologia e 
hoje grande parte dos efeitos empregues em cinema são executados electrónica 
ou digitalmente e posteriormente passados a película 35mm pelas “filmrecord”. O 
cinema de animação, nomeadamente na sua vertente do mercado publicitário, 
tem sido um utilizador habitual e um factor catapultor de experimentações que o 
têm colocado irremediavelmente na cabeça deste processo evolutivo. 
A chegada dos “scanners” de imagem fílmica veio permitir a transformação destas 
em imagens digitais, a sua permanência no contexto da infografia e 
consequentemente a entrada no mundo da transformação e manipulação que o 
mesmo permite. O espaço informático transformou-se assim num ambiente 
propício à interacção entre imagens de origens diferentes, abrindo caminhos 
novos à criatividade, riscando marcos e traçando novas metas. 
O uso dos “scanners” nas imagens fílmicas e o posterior acto de as devolver após 
tratamento inforgráfico pela via das “filmrecord”, trouxe uma nova filosofia de 
trabalho nos laboratórios cinematográficos. Em alguns países já se inicia a ideia 
de não voltar a montar o negativo original. Em seu lugar, este é abandonado após 
o “scanner” ou telecinema e todas as fases posteriores de montagem, 
etalonagem, execução de efeitos e titulagem, desaguam num novo negativo 
criado imagem-a-imagem nas “filmrecord”.  
Em animação, a utilidade deste procedimento poderia ser realmente interessante, 
não fosse o caso de a produção cinematográfica nesta área ser hoje praticamente 
todo processado em formato digital, abandonando a utilização das velhas trucas 
de filmagem. O negativo fílmico 35mm em animação surge agora praticamente e 
sempre das “filmrecord”.  
  
IV.3.5.3. A montagem videográfica 
 
Na edição videográfica, basicamente encontramos dois grandes procedimentos, 
genericamente intitulados edição “on-line” e edição “off-line”. A ideia de filmar e 
montar usando sempre a mesma cassete “master” de vídeo é a base da 
montagem “on-line” e durante muito tempo foi processo único. A simplicidade 
deste processo tinha porém vários inconvenientes. Em primeiro lugar a mesma 
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cassete sofria um desgaste terrível ao longo das sucessivas tentativas inerentes 
ao processo de montagem e com isto, ao chegar ao final da mesma os 
montadores deparavam-se com uma única cópia do seu trabalho final e um 
“master” sem as qualidades iniciais necessárias a uma possível segunda 
montagem. A isto, vinha-se juntar a necessidade de investir elevadas somas em 
equipamento de elevado custo, no sentido de não quebrar a linha iniciada com o 
acto de gravar imagens com as condições necessárias à existência de um 
“master” de qualidade. Naturalmente que o aluguer deste tipo de equipamentos 
sempre acompanhou o seu custo de investimento e montar vídeo com o tempo 
que o cinema ensinou a gastar passou a ser uma verdadeira tragédia financeira. 
Perante a existência destes parâmetros de traços são precisos, rapidamente se 
procuraram soluções e elas surgiram com a chamada edição “off-line”. Montar em 
equipamentos de baixo custo sempre foi uma perspectiva que acompanhou a 
necessidade de estender o tempo de montagem a limites mais permeáveis à 
experimentação e ao desejo de chegar a outros estádios de qualidade.  
Começaram a multiplicarem-se os sistemas que utilizando suportes videográficos 
mais baratos, também implicavam equipamentos de outros níveis de preço. Com 
eles, a montagem passou a ser executada numa cópia de formato inferior ao do 
“master” (o que permitia mantê-lo longe de uma utilização abusiva), de 
enquadramento técnico mais simples e finalmente possibilitador de um pouco 
mais de espaço e tempo de trabalho. A questão da montagem final (que teria por 
isso a qualidade requerida por exemplo pela exibição televisiva), foi solucionada 
através da existência de um código de tempo comum que criando uma base de 
dados de toda a primeira montagem, era passível de ser transportável para uma 
“ilha de edição” com as condições técnicas inerentes à qualidade do “master”, e 
gerir a nova montagem com a exactidão da primeira. Este procedimento implica 
apesar de tudo, equipamentos capazes de editar com a precisão de uma imagem 
e controladores de gravadores e leitores vídeo capazes de exportarem uma “EDL” 
(“Editing List”), e isto não é possível com equipamentos domésticos. O uso de 
equipamentos profissionais, embora de formatos mais em conta, continua a ser 
demasiado elevado o que leva à persistência de razões que originaram o 
aparecimento da montagem “off-line” [AMYES92]. 
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Uma solução intermédia foi de alguma forma conseguida através do uso de 
gravadores vídeo domésticos editando cópias do “master”, com o “time code” 
incrustado. Num fim da totalidade das decisões, o técnico de montagem 
rebobinava a cassete final e tirava a listagem de “time code” de entrada e saída 
de cada plano, elaborando uma “EDL” à mão. Se isto se tornava possível para 
trabalhos mais curtos como a generalidade dos trabalhos de animação, não 
deixava de ser penoso aquando de vídeos longos e séries. A isto, junta-se aquele 
que passou a ser o principal problema, a precisão de montagem à imagem era 
completamente impensável. 
As novas tecnologias videográficas continuavam a evoluir, as mesas de misturas 
eram agora capazes de multiplicar as mil possibilidades oferecidas e tudo até hoje 
têm-nos transportado imagens electrónicas plenas de possibilidades e de uma 
riqueza evolutiva constante. No entanto, não estando resolvidos os problemas dos 
custos, estavam reunidas as condições para o surgir de novas soluções 
encontradas à margem da imagem electrónica. Estamos obviamente a pensar na 
imagem digital. 
 
IV.3.5.4. A informática na montagem de imagens em movimento  
 
Um pedaço de imagens em movimento seria em filme uma extensão de película 
constituída por uma sequência de fotogramas, em vídeo já seria uma certa 
quantidade de fita magnética enrolada e protegida numa cassete, mas em 
informática já tudo se reduziria a um nome ou um número. 
Registadas em discos duros, amovíveis, “back-ups” ou noutro suporte análogo, 
qualquer imagem ou pedaço de movimento não ultrapassa um conjunto de letras 
e/ou números que rapidamente podem passar de disco a disco, sem perda de 
qualidades e com a plena possibilidade de mudar de nome/número sem que nada 
lhe aconteça. De igual forma uma imagem ou pedaço de movimento pode ser 
aberta e toda a sua contextualidade ser alterada, fechada de novo, onde agora 
reside uma nova imagem ou pedaço de movimento continua o mesmo 
nome/número. 
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A especificidade das imagens digitais cria um novo conceito de montagem que se 
aproxima bem mais do processo fílmico do que de qualquer montagem vídeo. 
Se na montagem filme cabia aos assistentes a manipulação dos grandes rolos de 
filme necessários a um certo momento da montagem, rebobinando-os, 
arquivando-os, classificando-os, disponibilizando-os nos pratos da “moviola”; é 
agora aos computadores que cabe grande parte desse trabalho de assistente. 
À ordem do operador, um “dilúvio” de dados inerentes às imagens em movimento 
ocupam os discos do computador, passam de um disco a outro disco, podem-se 
dividir ou posicionar entre suportes, mas em todo o caso ocupam sempre espaço 
de uma maneira quase brutal. 
A necessidade de reduzir o tremendo volume de informação gerado pelas 
imagens em movimento, levaram à procura de soluções como a redução do 
tamanho da janela de vídeo ou a redução do número de fotogramas exibidos por 
segundo, mas sobretudo à procura de uma solução de compressão capaz de 
manter as qualidades de imagem e movimento muito próximas das condições de 
partida. 
A compressão surgiu assim como uma solução possível. 
Sendo métodos de redução de dados, os processos de compressão baixam a 
qualidade da imagem e em princípio quanto maior a taxa de compressão menor 
qualidade a imagem irá ter. Os mais variados compressores não fogem a esta 
regra e tornava-se necessário encontrar novas soluções, mesmo dentro da 
filosofia de compressão. 
À procura de equilíbrio entre a dimensão da imagem e a taxa de compressão, 
juntou-se o aumento de “performance” dos computadores e paulatinamente 
chegaram-se a soluções verdadeiramente interessantes. 
A evolução sobretudo dos processadores, dos discos duros, do “hardware” de 
compressão vídeo em “J-PEG”, “M-PEG” e sobretudo soluções híbridas de 
“MJPEG”, aliados ao melhor desempenho do “software” de edição, ditaram 
soluções cada vez mais fiáveis, práticas e sobretudo com qualidade final.  
Esta evolução processada a todos os níveis, veio inclusivamente permitir a 
montagem sem compressão, manipulando vídeo de grande qualidade com uma 
facilidade cada vez mais assinalável. 
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Mas a grande vantagem do vídeo digital no momento da montagem é o facto de 
que todo o material está disponível (“on-line”), a todo o momento. Ao contrário da 
montagem filme onde a repetição de um plano é praticamente interdito (seria 
necessária a execução de um dispendioso internegativo), também longe da 
montagem vídeo onde essa repetição implicaria um novo acto de cópia, na edição 
digital esta questão é resolvida pela repetição da leitura, pura e simples. 
A totalidade das imagens estão disponíveis nos discos e a sua leitura e 
descompressão é feita em tempo quase real e à ordem do montador. 
Uma vantagem acrescida deste sistema surge no acto de digitalizar as imagens 
vídeo e posteriormente na gravação vídeo de imagens saídas do computador, 
onde esta dualidade de processos implica o trabalho de um único gravador vídeo. 
Se pensarmos que anteriormente no acto de montagem o operador ao elaborar 
efeitos (por exemplo, encadeados entre duas imagens diferentes), isso fazia 
supor a existência de pelo menos dois leitores e um gravador de imagem 
videográfica, podemos perceber a drástica redução operada. 
A montagem vídeo digital veio obviamente substituir todos os outros 
procedimentos tecnológicos anteriores. 
A evolução da tecnologia de montagem audiovisual passou a acontecer quase por 
completo à volta dos computadores. 
Vários construtores têm colocado à disposição do mercado placas destinadas à 
gravação e reprodução digital de vídeo. Surgem de forma quase diária, copiando-
se e suplantando-se dia após dia num desenvolvimento progressivo imparável. 
Classificá-las e diferenciá-las é assim um acto absolutamente arriscado porque o 
que hoje é verdade, provavelmente já não será amanhã. 
Anteriormente era possível distinguir entre soluções com qualidade “broadcast” 
(destinada sobretudo à exibição televisiva, com entradas e saídas em 
componentes ou mesmo SDI), claramente diferenciadas de um outro grupo de 
soluções de montagem com menores exigências de qualidade (destinadas a um 
uso geral, com entradas e saídas analógicas em composto e s-video). 
A chegada do digital e sobretudo do formato DV veio dificultar esta clara divisão. 
A fácil manipulação de “clips” vídeo e áudio entre suportes, ambientes e 
equipamentos com a manutenção das condições iniciais da sua criação, incluindo 
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a manutenção da compressão inicial com ausência da necessidade de 
compressão / descompressão, reduziu de forma quase brutal as necessidades em 
equipamentos e procedimentos, para além de ter elevado genericamente todos os 
parâmetros qualitativos de produção. 
O digital ocupou quase por completo a paisagem audiovisual e hoje a grande 
separação parece ainda ser entre SD e HD, dada a rápida chegada da alta 
definição ainda que sem a ajuda imprescindível da generalidade exibição 
televisiva neste formato. Dizemos parecer porque o aparecimento do novo 
formato HDV está a baralhar tudo e de novo a aproximar o que ainda parecia 
distante. 
Em todo o caso e na animação trabalha-se essencialmente com dois produtos 
padrão presentes nas plataformas PC para trabalhar com informação de vídeo 
digital, são eles o “Video for Windows” da Microsoft e o “Quick Time for Windows” 
da Apple, respectivamente com a designação AVI e MOV. A maioria dos 
“softwares” de edição permitem gravar os filmes em ambos os formatos e 
sobretudo a maioria dos “softwares” de produção de animação exportam nestes 
formatos. 
A pós-produção encontra posteriormente as mais diversas soluções de “hardware 
/ software”, capazes de trabalhar “clips” de vídeo ou sequências de imagens com 
maior ou menor “performance” num ou noutro ponto. De um modo geral a 
diferença entre soluções surgem ao nível da capacidade em número e em 
velocidade de processamento de diferentes camadas vídeo, áudio, gráficas, 
efeitos aplicados às mesmas, possibilidade de trabalhar na mesma “timeline” 
troços de vídeo com características técnicas diversas, para além de 
possibilidades acessórias como a capacidade de controlo de diferentes VTR’s. 
De um modo geral, o “Adobe Premiere” é a base onde quase todas as soluções 
actuais de “software” de montagem partiram. Em quase todas as propostas, o 
dado fundamental é a utilização de uma “timeline” que permite construir 
visualmente a continuidade, a acção e o tempo de uma montagem.  
Ao proceder à montagem de um filme com estes “softwares”, o primeiro passo é 
construir um projecto que é o espaço onde se tomam decisões ao nível dos “clips” 
a usar, ordem entre eles, comprimento dos segmentos, etc. É aqui e no acto de 
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gravar o projecto que ficam guardados todos os dados referentes às particulares 
da utilização de cada “clip” de imagem, filme ou som. Nestas particularidades 
ficam guardados os endereços do lugar onde cada “clip” se encontra, se por 
alguma razão estes mudarem de localização, ao tentar abrir o projecto mais tarde 
esse é um “clip” que ou não aparece ou terá que ser redireccionado. Esta filosofia 
de trabalho pretende reduzir a quantidade de informação de cada projecto ao 
mínimo possível. 
Todos os “softwares” de edição permitem a montagem de diferentes “clips” de 
imagens e vídeos, diminuindo-lhes o tamanho, copiando-os, multiplicando-os e 
naturalmente aplicando-lhes os mais diversos efeitos, transições e filtros. No som, 
é possível trabalhar nos diferentes canais e com os diferentes “clips” como se de 
uma mesa de mistura se tratasse. 
Para quem algum dia trabalhou em montagem vídeo e por isso conheceu a 
necessidade de marcar os pontos de entrada e os pontos de saída do vídeo e/ou 
som em montagem; quem por isso sabe que a uma função “insert” só 
corresponde a possibilidade única de “substituição” imagem e/ou som; para quem 
já sofreu a angústia de querer acrescentar sem substituir; então para todos estes, 
a montagem digital é uma verdadeira benesse. A marcação de pontos deixa de 
existir e em sua substituição basta pegar no “clip” e colocá-lo no sítio. Se esse 
sítio for a meio da montagem, então automaticamente todos os outros “clips” se 
reajustam. Nada mais simples. 
Esta simplicidade veio em muito facilitar o trabalho da utilização constante do 
animático ao longo da produção de um filme. O rápido procedimento de 
substituição de um “clip” de imagem/vídeo por outro, permite uma constante 
actualização, fundamental para que a visão do conjunto do filme esteja sempre 
presente e de uma forma actual, num claro apoio ao trabalho da realização. 
A montagem, tradicionalmente um trabalho quase exclusivo da pós-produção, 
passou com as novas tecnologias a integrar e a acompanhar todas as fases de 
produção da animação no seu todo. 
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IV.4 – As novas tecnologias nos suportes de exploração comercial dos 
filmes. 
 
IV.4.1. – Suporte digital 
 
Os suportes são hoje um factor importante no contexto da indústria da animação. 
Ao lado da película cinematográfica, progressivamente e até de forma galopante, 
novos suportes têm sido não só o meio da ramificação de negócio, mas também a 
causa da crescente necessidade de adaptação e transformação de objectivos, 
métodos e tecnologias de trabalho. 
De um modo geral, os novos suportes enquadram-se na actual revolução “digital”, 
que tem ocupado o espaço até agora “analógico”.  
Baseado em graus relativos de informação, os sinais analógicos caracterizam-se 
por variar continuamente ao longo de uma escala, ao invés de aumentar ou 
diminuir em incrementos fixos, tal como é intrínseco aos sinais digitais. Estes são 
dados na forma de simples dígitos binários ao invés de dados analógicos 
contínuos. 
Nas imagens digitais, o “pixels” podem ser manipulados, podem ser definidos e 
podem ser combinados para assegurar uma imagem final de alta qualidade. 
Considerando que os dados digitais são extremamente fidedignos, não há a perda 
de geração que tradicionalmente limitaram todos estes processos enquanto 
analógicos [RONCARELLI89]. 
Os suportes digitais, com estas características, trouxeram um dado novo à 
indústria e aos utilizadores em geral das imagens em movimento. Estamo-nos a 
referir à extrema permeabilidade entre suportes e à facilidade técnica com que é 
possível passar de uns para os outros, tirando partido inclusivamente da extrema 
qualidade de registo/salvaguarda que grande parte destas bases permite. 
Os resultados desta constante evolução tem-nos feito aproximar de um factor que 
julgamos de particular importância: a possibilidade de jogar com variáveis 
estáveis capazes de aumentarem a nossa capacidade de previsão e de calculo. 
Este limiar de objectivo é de uma importância vital para que o acto de produzir 
 121
imagens em movimento possa acompanhar o ritmo vibrante e explosivo do 
espaço e dos suportes carentes dos trabalhos de animação. 
 
IV.4.2. A exibição cinematográfica digital 
 
Se o espaço digital nos abre caminho a novos suportes, também na exibição 
cinematográfica a marca “digital” faz parte crescente das preocupações, dos 
desenvolvimentos e sobretudo da actualidade da indústria de exibição e 
distribuição cinematográfica.  
Os já distantes anos em que o vídeo procurou ser alternativa à exibição 
cinematográfica deixaram sempre rastos de possibilidade entreaberta mas nunca 
verdadeiramente alternativa à exibição cinematográfica no formato 35mm. Na 
base desta contínua dificuldade têm estado a difícil obtenção de filmes 
disponíveis com potencialidade de exibição interessante e na garantia de uma 
qualidade técnica de projecção comparável à do 35mm. 
As primeiras experiências piloto de exibição videográfica comercial surgiram de 
forma articulada com produtores e distribuidores americanos em países como a 
África do Sul, após o surgir do formato vídeo Super VHS que permitindo uma 
melhor reprodução de imagem através da separação da luminância e da 
crominância, permitia ainda e sobretudo a utilização de cópias vídeo com um 
sistema bloqueador da possibilidade de cópia. É aliás a pirataria que tem estado 
sempre e em primeiro lugar sobre a mesa, sempre que o vídeo surge como 
possibilidade de exibição cinematográfica. 
A utilização de sistemas bloqueadores de cópia vídeo teve uma utilização 
generalizada na edição videográfica durante muitos anos, até que o surgir de 
soluções por hardware e software abriram de novo o caminho à pirataria. O preço 
de duplicação vídeo com sistema bloqueador tornava a edição mais cara e já 
nada podia fazer contra as crescentes redes de pirataria vídeo realmente 
importantes. Paulatinamente no início e depois de forma quase total, as editoras 
abandonaram a utilização de sistemas bloqueadores de cópia. A opção passou 
pelo baixar o preço das cópias vídeo de forma a que o mercado pirata deixa-se de 
ter argumentos para a sua proliferação. 
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Com o que se estava a passar com a edição videográfica, naturalmente que se 
reflectiu na exibição piloto vídeo. Sem uma garantia eficaz de que o controlo da 
exibição podia continuar a ser exercida com eficácia, debaixo do espectro de que 
um filme em estreia enviado para uma sala de exibição vídeo podia ser usada 
para duplicações vídeo, rapidamente cessaram todos os projectos-piloto da altura. 
A segurança tornou-se no ponto nevrálgico de toda as possíveis soluções 
alternativas ao 35mm. 
A película de 35mm é um suporte caro na sua produção, reservando só por si e 
automaticamente a distribuição a empresas com capacidade financeira 
importante, a logística do seu transporte até às salas de cinema também não é 
fácil e muito menos barata (uma cópia de um filme de longa-metragem é 
transportada normalmente em 5 ou 6 caixas por onde se distribuem as 10 / 12 
partes habituais de um filme, num peso total que ronda os 30 kg), a exibição exige 
equipamento específico quase só disponível nas próprias salas de cinema e o 
processo de telecine tem um preço quase proibitivo. Este acumular de 
dificuldades físicas e de investimento financeiro foram durante muitos anos o 
grande entrave à pirataria generalizada das obras cinematográficas.  
Os últimos anos vieram claramente alterar toda a situação existente, sobretudo 
com a chegada do vídeo digital de um modo geral, mas sobretudo com a 
proliferação dos DVDs (que alia a excelente qualidade de reprodução de imagem 
e som, à crescente facilidade de gravação e duplicação), a maior fruição de filmes 
em ambiente doméstico e a chegada das câmaras vídeo digitais de fácil 
aquisição, tamanho reduzido e por isso facilmente disfarçáveis numa sala de 
cinema onde um filme em estreia pode assim ser gravado e rapidamente 
pirateado. 
Contra estas novas condicionantes, os distribuidores têm optado pela estreia em 
massa dos novos filmes com dezenas de cópias espalhadas pelas principais 
salas, um reduzido tempo de exploração comercial e rápida saída dos filmes em 
edição vídeo. 
Estas novas condicionantes parecem que em nada vieram ajudar à opção de 
exibição vídeo dos filmes. 
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Os Estados Unidos, principais fornecedores de filmes de grande espectáculo e 
monopolizadores de grande parte da distribuição cinematográfica mundial, têm 
condicionado a sua abertura ao fornecimento de filmes nos novos suportes ao uso 
de especificações técnicas muito afirmativas e restritivas no uso de sistemas de 
codificação e encriptação das cópias de exibição. 
Se a questão da segurança comercial dos filmes parece ser continuamente um 
tema em cima da mesa, já a qualidade de exibição com as novas tecnologias 
parece ter ultrapassado o dilema da mera hipótese e se confinar agora na procura 
de parâmetros secundários da sua evolução tecnológica. 
 
IV.4.2.1. A tecnologia da exibição cinematográfica digital 
 
Nos anos 80 em França surgiram as primeiras salas de cinema de exibição 
videográfica com o recurso a projectores de 3 e 4 tubos CRT, capazes de boas 
projecções em ecrãs de 6 e 8 metros de largura. A tecnologia desenvolvida 
sobretudo na Bélgica, mas também em França e Itália, permitiram na altura 
espectaculares condições de exibição muito aproveitadas em várias exposições 
de envergadura, mas com muito pouco reflexo na indústria de exibição 
cinematográfica. 
Ao longo destes mais de trinta anos de evolução tecnológica, tudo se simplificou, 
melhorou e novas soluções foram-se implantando.  
A chegada dos projectores vídeo de LCD com uma única objectiva vieram facilitar 
o conjunto dos trabalhos de exibição, nomeadamente com o fim dos morosos 
processos de manutenção e afinação dos projectores de tubos CRT. 
A tecnologia de reflexão de luz por micro-espelhos DLP, desenvolvida pela Texas 
Instruments e hoje utilizada por praticamente todos os fornecedores de 
equipamentos, transformou-se rapidamente em alternativa de utilização crescente 
em todos os parâmetros da exibição vídeo. 
De entre todas as soluções entretanto surgidas, uma referência muito especial 
para a projecção laser, conhecida pela designação GLV que permite maiores 
resoluções de projecção. Infelizmente o seu elevado custo e as limitações ao 
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nível do brilho ditadas pela capacidade dos lasers, têm limitado grandemente o 
seu uso. 
Entre o LCD (permitindo alta resolução mas com limitações físicas ao nível do 
brilho/contraste e controlo da cor) e o DLP (permitindo elevado brilho/contraste e 
excelente controlo de cor, mas por enquanto limitado a resoluções de 2K), 
rapidamente se repartiram as diferentes soluções de projecção vídeo e com isso 
se criaram designações que procuraram definir diferenças e objectivos. 
A designação “e-Cinema” e “d-Cinema” marcam um percurso evolutivo que cresce 
fundamentalmente desde os anos 90, com a constituição da “European 
Community d-Cinema Projects”, com a evolução paralela da HDTV (televisão de 
alta definição), com a primeira transmissão europeia de HDTV para uma sala de 
cinema em 1992, mas sobretudo após o ano 2000 com o licenciamento da 
tecnologia DLP e DLP Cinema da Texas Instruments a vários construtores de 
equipamento da área. É nesse ano que se começam a multiplicar as 
apresentações do chamado Digital Cinema na Suécia, Bélgica, Índia, Tailândia, 
tendo o Festival de Cinema de Cannes realizado a sua primeira exibição de 
cinema digital na edição de 2001. 
Em Portugal, desde 1997 que o festival “AVANCA – Encontros Internacionais de 
Cinema, Televisão, Vídeo e Multimédia” recebe filmes a competição e exibe 
cinema recorrendo à tecnologia digital de projecção e desde 2004 que nos 
cinemas “Millenium Alvaláxia” em Lisboa que um projector de tecnologia DLP 
Cinema tem permitido apresentar filmes neste formato. 
2004 é também um ano marcado pela guerra da tecnologia procurando delimitar e 
separar águas entre o chamado “e-Cinema” e o “d-Cinema”. 
O restrito grupo de fornecedores de projectores e servidores do chamado “d-
Cinema”, constituído por belgas, canadianos, japoneses e muito recentemente por 
chineses, procura estipular condições técnicas diferenciadoras onde o “d-Cinema” 
se destaca pela exigência das condicionantes ditadas pela indústria de cinema 
americana. O “d-Cinema” utiliza projectores com tecnologia DLP Cinema que 
inclui módulos de controlo de segurança (encriptação, “marca d’água”), controlo 
de cor (aproximando-se à imagem de cinema tradicional), controlo de 
luminosidade (nomeadamente o contraste, a suavidade de tom e níveis de negro), 
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para além de um modo de inserção gráfica permitindo a legendagem de um 
mesmo filme em diferentes línguas). 
Para o chamado “e-Cinema” está reservado o lugar de todas as restantes 
propostas, desde a tecnologia de projecção CRT, LCD, DLP e LCOS, até à 
imagem HDTV que rapidamente ganha terreno entre as soluções de exibição 
cinematográfica de cariz independente. 
 
IV.4.2.1.1. A origem das imagens e sons a projectar 
 
Peça importante em tudo este desenvolvimento tecnológico é a origem e 
armazenamento das imagens e sons que constituem o filme a exibir. 
Já atrás nos referimos ao exemplo pioneiro de exibição cinematográfica a partir 
do suporte vídeo tradicional Super VHS e cabe agora referir a importância que 
ainda continua a ter o suporte Betacam na exibição de obras na crescente rede 
mundial de festivais de cinema. 
Se durante anos os festivais tiveram largas reservas à exibição de cinema fora 
dos tradicionais formatos 16mm e 35mm (alguns também em 70mm), com o 
advento do séc. XXI as barreiras foram-se paulatinamente caindo e hoje 
praticamente todos os festivais exibem cinema com o uso de suporte vídeo. Aqui, 
o Betacam SP ocupou o anterior lugar do U-Matic (formato que teve alguma 
expressão na exibição junto de festivais norte-americanos e em certa medidas 
nos festivais dedicados ao cinema de animação), sendo ainda hoje o formato 
mais usado nestas manifestações de cultura audiovisual (relevante, dado que o 
formato Betacam SP foi entretanto descontinuado e em certa medida a sua 
fabricação substituída pelo Betacam Digital). 
A profusão de formatos vídeo digital entretanto surgido com a revolução digital 
que tem estado a revolucionar a imagem em movimento electrónica, não tem 
permitido estabelecer um formato vídeo de utilização internacional 
suficientemente abrangente e de qualidade bastante para uma rápida substituição 
do “velho” Betacam SP. Os formatos vídeo digital são imensos, desde os 
desactivados D1, D2, D3, DTS, até ao Betacam Digital, Betacam SX, Betacam 
IMX, D5, DV, miniDV, DVCAM, XDCAM, DVCPRO, DVCPRO50, D9, Digital VHS, 
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Digital 8, só para nos referirmos aos formatos de gravação em cassete de fita 
magnética da chamada resolução SD. Com a chegada da alta definição, novos 
formatos de vídeo digital surgiram e a multiplicação de siglas tem-se vindo a 
alargar de forma crescente, não só com o formato físico da cassete como com as 
diferentes resoluções do HD em progressivo ou entrelaçado, a que se acrescenta 
ainda as diferentes cadências de gravação / reprodução (normalmente 24, 25 e 
30 i.p.s.). 
No meio de toda esta enorme confusão e instabilidade, o DVD acabou por se 
afirmar dado o seu baixo custo, facilidade de transporte, reprodução facilmente 
universal e utilização de factores de compressão com excelentes resultados na 
reprodução final. O circuito dos festivais de cinema começa já a usar a solução do 
DVD e não raro vêm-se projecções com este suporte em ecrãs de 8 e 10 metros 
de largo com resultados muito aceitáveis. 
A exibição comercial tem no entanto procurado outras soluções. Os servidores 
têm sido a opção genericamente escolhida e a opção pelo uso de compressão um 
dado igualmente comum a todos os sistemas. Se a Bélgica, o Canadá e o Japão 
são países onde estes desenvolvimentos têm acontecido de forma mais 
continuada, é importante aqui registar os casos muito particulares da Índia e da 
China. 
Tanto a Índia como a China têm uma cinematografia importante e dominante no 
seu país, que por sua vez é por si só um enorme mercado capaz de absorver toda 
a produção nacional. Não admira por isso que ambos tenham sido dos primeiros 
países a optar pela instalação de parques de projecção digital em número 
considerável, optando entretanto pelo desenvolvimento de tecnologia própria na 
mira da baixa de custos, facilitando o investimento no aumento deste crescente e 
enorme parque digital de exibição cinematográfica. 
Em ambos os casos as opções passaram por pressupostos tecnológicos que se 
afastaram dos exigidos pela cinematografia americana, procurando um melhor 
equilíbrio de custos / qualidade. 
A utilização de um servidor permite entre outras soluções a facilidade de edição 
de uma “playlist” que facilite a substituição de filmes a exibir, a rápida alteração à 
sequência de entrada de publicidade, genéricos, “trailers” antes de cada filme. 
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Uma outra importante vantagem da utilização de discos rígidos de computador em 
vez de uma qualquer cassete vídeo de fita magnética, é a inexistência da tarefa 
de rebobinar, permitindo que a sessão seguinte possa acontecer de forma 
imediata e sem perda de tempo. 
Entretanto, coloca-se a questão da forma de chegada de cada um dos filmes a 
exibir ao servidor de cada sala de exibição. 
 
IV.4.2.1.2. O transporte das imagens e sons a projectar 
 
Até agora, a forma mais prática que algumas redes de exibição digital têm 
encontrado para a distribuição dos seus filmes pelas diferentes salas 
abrangentes, tem continuado a ser o clássico transporte dos correios. 
Um dos casos pioneiros e mais interessantes de exibição cinematográfica digital a 
acontecer com sucesso na Europa, é o da empresa sueca “FHP – Folkets Hus 
och Parker”, que distribui cópias digitais dos filmes provenientes das “Majors” 
americanas e sobretudo de distribuidores e produtores nacionais em 7 salas 
espalhadas por pequenas cidades da Suécia. Utilizando tecnologia belga, cada 
filme chega às respectivas salas numa unidade de fita magnética de “back-up” 
informático de grande capacidade, que cada exibidor descompactua para o seu 
servidor e gere a exibição da forma pretendida. A experiência tem demonstrado 
que o presente sistema permite ganhar tempo, poupar em todos os custos de 
distribuição, alterar facilmente o repertório das salas aderentes, para além de que 
as cópias dos filmes não perdem qualidade e segundo dizem, nunca se estragam. 
A simplicidade deste processo é noutros países substituído pela “Internet” ou pelo 
uso da comunicação por satélite. 
O uso de redes de “Internet” de banda larga possibilita a descarga dos filmes por 
este meio, substituindo assim o transporte físico. 
A recente intenção do ICAM / Ministério da Cultura em desenvolver uma rede de 
exibição digital por todo o país baseia-se numa solução tecnológica indiana, 
pretendendo-se que a “Internet” seja o veículo de acesso aos filmes disponíveis 
pelas salas de exibição aderentes. Os responsáveis por este projecto divulgaram 
recentemente que nas actuais condições da banda larga serão precisos dois dias 
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para descarregar um filme de longa-metragem. Esta solução é por vezes mais 
interessante quando é possível usar linhas dedicadas que encurtam 
drasticamente o tempo de descarga de um filme.  
O uso da “Internet” implica de imediato um cuidado redobrado ao nível da 
segurança contra a possível “pirataria”. Em alguns casos a codificação do material 
descarregado pode implicar a utilização posterior de “palavras-chave” que permita 
a efectiva exibição do filme em causa. 
A pirataria pode ainda ser contornada pelo uso do “streamed” directo para o 
projector do cinema. Em todo o caso, o procedimento de descarga é actualmente 
o mais interessante já que o “streamed” exige uma rede muito estável e fiável. Na 
hora programada para a exibição a rede tem que funcionar de forma realmente 
eficaz de modo a prevenir eventuais sobressaltos na projecção, o que em tempo 
real nunca se sabe o que pode acontecer... 
A comunicação por satélite é outra alternativa, podendo funcionar também como 
descarga ou em procedimento idêntico ao “streamed”. De uma forma geral a 
distribuição por satélite tem como grande meta a possibilidade de proceder a uma 
distribuição global em tempo real, tirando partido da capacidade de cada cinema 
receptor poder escolher o som correspondente à versão linguística do seu país ou 
a um canal de subtítulos com a versão pretendida. A companhia americana “BDC 
– Boeing Digital Cinema” (www.boeing.com), um departamento do gigante 
americano construtor de aviões, parece ter distribuído via satélite mais de 19.000 
filmes para cinemas nos E.U.A. e Reino Unido durante os anos 2002 e 2003. 
 
Também via satélite a companhia europeia HD1 (ex- Euro 1800) tem distribuído 
programas em Alta Definição, na sua maioria uma programação constituída por 
música e grandes eventos, com exibição em directo em algumas salas de cinema 
digital. 
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IV.4.2.1.3. Os números de um parque de exibição crescente 
 
No início de 2004, 293 ecrãs estavam equipados com equipamento de projecção 
d-Cinema, espalhados por 23 países, com particular incidência nos E.U.A., China, 
Japão, Singapura e Bélgica. 
A estes números, fornecidos por Sjoerd De Clerck, director da “Barco Digital 
Cinema”, acrescentava a referida filma estar na altura a trabalhar em encomenda 
com números que perspectivavam um crescimento claramente em catadupa 
implantando definitivamente a tecnologia digital na projecção digital. Fornecendo 
10 equipamentos para a Bélgica e 20 para Singapura, em perspectiva estavam os 
planos de investimento da área de um importante grupo chinês perspectivado em 
100 equipamentos em 2004 e 300 em 2005, 250 equipamentos para um projecto 
no Reino Unido e vários projectos europeus perspectivando a implantação de 
equipamentos em 11 países da Europa. 
Também no início de 2004, Inga von Staden da “ProjectScope” dava conta que 
mais de 3000 salas de cinema de todo o mundo estavam equipadas com 
equipamento digital de projecção (e-Cinema e d-Cinema), a que havia que 
acrescentar que mais de 80 filmes de longa-metragem tinham sido produzidos e 
distribuídos também de forma digital. 
A empresa europeia VDC S.A., constituída por cerca de 10 parceiros financeiros e 
tecnológicos do centro da Europa, anunciou a intenção de instalar 500 salas de 
cinema com equipamento d-Cinema até final de 2006. As últimas notícias não 
confirmam estes números, mas parece que não andarão longe. 
Portugal, entretanto e já em 2007 passou a contar com um parque de 7 salas com 
equipamentos deste tipo. 
Sendo a exibição digital de cinema um desafio para o começo deste novo século, 
os números obrigam claramente ter presente esta crescente realidade, 
nomeadamente no seio dos produtores, onde a produção de longas-metragens 
tem de conviver com este novo meio e exigências. 
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IV.4.2.2. A animação para cinema e televisão 
 
IV.4.2.2.1. As resoluções da animação 
 
Na produção de animação, os parâmetros da resolução com que o filme é 
produzido ditam em boa medida o possível percurso futuro do filme. Se um filme 
procura espaço nos ecrãs de cinema, então a sua resolução terá que contar com 
o maior grau de exigência a este nível do que se destinar exclusivamente a uma 
passagem nos ecrãs de televisão. 
Para televisão no sistema actual, a resolução de cada imagem é no sistema PAL 
de 720 x 576 e no sistema NTSC de 720 x 486. 
A estes valores acrescentam-se as resoluções específicas das placas de 
gravação vídeo em disco duro permitindo a sua pós-produção e que por isso 
ditam a resolução final de qualquer sistema de animação inforgráfica. Daí que a 
especificação de uma imagem vídeo já não é exclusivamente ditada pelo sistema 
de emissão televisiva em uso. 
A alta definição (HDTV), veio alterar grandemente os dados anteriores e 
aproximar o nível de resolução destas imagens, das exigências mínimas do 
cinema. 
As resoluções actuais do HDTV são de 1920 x 1080 e 1280 x 720. 
 
No caso do cinema, para a saída em película 35mm é necessário trabalhar com 
resoluções de pelo menos 1000 linhas. As imagens podem ser capturadas a esta 
resolução (ou superior), através de um “scanner”. Uma boa parte dos “scanners” a 
cores permitem controlar a resolução da imagem em incrementos de 1 dpi (“dots 
per inch” - pontos por polegada), e podem criar um arquivo de imagem com mais 
de 1000 linhas por polegada. Um simples cálculo de tamanho e resolução da 
imagem permite criar um arquivo de imagem com o número exacto de linhas 
desejadas para a saída em película. 
Em todo o caso e em termos do formato filme 35mm é exigível pelo menos uma 
resolução de 1536 x 1120 quando falamos de um fotograma com um “aspect 
ratio” de 1.37 e consecutivamente 1536 x 924 para 1.66 e 1536 x 830 para o 1.85. 
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A resolução ideal da animação para filme será no entanto na casa das 3000 
linhas, o que equivale a dizer que teríamos para um “aspect ratio” de 35mm a 
1.37 a seguinte resolução 3072 x 2240, 3072 x 1849 para 1.66 e 3072 x 1660 
para 1.85. Em qualquer dos casos estamos em presença de resoluções sempre 
bastante altas. 
 
IV.4.2.2.2. A tecnologia de registo em suporte filme/vídeo das animações 
inforgráficas 
 
Dois grandes processos dominam a tecnologia de registo das animações criadas 
num computador, sobre suporte final em vídeo ou filme. São elas a tecnologia 
imagem-a-imagem e a tecnologia de gravação vídeo em tempo real. 
Durante muito tempo a gravação vídeo das imagens inforgráficas aconteceu 
segundo o princípio que sempre norteou o controlo de gravação vídeo. Assim, 
cada imagem era passada uma a uma para o VTR através de uma unidade de 
controlo em tudo idêntica a um controlador de edição que coordenava o processo 
de gravação. Naturalmente que este sempre foi um processo extremamente 
demorado e que implicava um exorbitante gasto de material ao nível dos VTR’s. 
Este procedimento imagem-a-imagem continua no entanto a ser utilizado no caso 
da passagem das imagens inforgráficas a suporte filme. As exigências do suporte 
químico obrigam ao uso de “filmrecord” com características muito especiais, 
capazes de dar suprimento às resoluções em questão. Por norma, as “filmrecord” 
mais não são que uma unidade que gere o registo imagem-a-imagem sobre um 
ecrã a preto e branco e altíssima resolução, onde sequencialmente surge a 
imagem em cada uma das suas três cores base, filmadas sobre o mesmo 
fotograma 35mm em coordenação com a aplicação de filtros sucessivos “RGB”. 
Esta tecnologia é particularmente cara, lenta e sujeita a más surpresas, mas 
continua a ser a única com capacidade para registar qualitativamente as imagens 
em filme. 
Já tivemos a oportunidade de referir a importância dos gravadores digitais de 
vídeo em disco duro, que hoje tomaram definitivamente o lugar dos já velhos 
processos de registo vídeo imagem-a-imagem. A capacidade de leitura em tempo 
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real, a partir dos discos duros de imagens com qualidade “broadcast”, veio 
simplificar um processo moroso e cheio de surpresas de igualmente morosa 
solução. 
Entre as várias soluções, é ainda possível estabelecer uma divisão entre os que 
fazem uso de compressão e os que a não utilizam. 
São os sistemas de gravação digital com compressão que mais são utilizados nos 
dias de hoje. A sua capacidade de compressão e descompressão é de tal forma 
rápida e eficiente que é hoje possível gravar com qualidade de exibição televisiva 
todo um filme num disco duro e debitá-lo em tempo real para um gravador vídeo, 
igualmente de qualidade “broadcast”. 
Os sistemas que gravam digitalmente em disco sem compressão, mantém 
naturalmente uma imagem excelente, mas ocupam muito disco sendo alguns 
limitados a segundos ou poucos minutos de animação. Alguns destes sistemas 
encontraram uma forma de dividir os componentes RGB de cada imagem por 
vários discos, aumentando assim a sua capacidade de registo de animação.  
 
IV.4.2.3. O "boom" na produção de séries televisivas em imagem virtual 
 
Enquanto a produção televisiva de animação tradicional (bidimensional e 
tridimensional de imagem real), mantém um ritmo de crescimento assinalável. A 
indústria mostra vontade de se direccionar também para um mercado emergente 
que já começa a garantir resultados visíveis. Estamos a pensar na animação 
tridimensional de imagens virtuais. 
É possível apanhar com facilidade num dos muitos canais de televisão que nos 
vão chegando, uma ou duas séries de animação virtual 3D. Na base desta 
solução industrial estão os constantes avanços tecnológicos que têm permitido 
quase dia-a-dia um incremento de possibilidades, de características e de 
facilidades à utilização dos “softwares” em uso. Cada vez mais, as capacidades 
dos vários sistemas ultrapassam as barreiras iniciais e tornam possível num dia o 
que no dia anterior era quase impensável. 
Se a animação 3D não tem ainda no espaço televisivo a expressão que seria de 
esperar, isso deve-se em grande medida à fraca qualidade das primeiras séries 
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de animação 3D que de alguma forma criaram algum desinteresse por parte do 
público e dos programadores. 
Mas a tecnologia avança e a animação 3D balança hoje entre uma produção de 
animação por imagens chave (cada vez mais a opção das produções de grande 
orçamento), e a utilização da tecnologia MOCAP, que gerindo a captação de 
movimentos através de sensores ópticos ou magnéticos, reduz custos e simplifica 
a animação de personagens – um eterno problema da animação 3D. Com os 
crescentes desenvolvimentos ao nível do “hardware” e do “software”, tem-se 
resolvido várias limitações ao nível do tempo de “render”, da utilização de 
texturas, mapeamentos e luz, facilitando enormemente o trabalho do animador 
3D. 
Entretanto, vários estúdios que trabalham em animação tridimensional virtual 
estão a desenvolver projectos de séries televisivas e a criar animação 3D que 
posteriormente e pelo uso de um complemento de “software” específico passam a 
2D, procurando imitar o desenho animado. Supomos que a qualidade dos 
animadores tradicionais não irá permitir aproximações de grande qualidade neste 
sentido, mas somos crentes que o papel da animação tridimensional de imagens 
virtuais terá no futuro um lugar de importância crescente na indústria da 
animação. 
 
IV.4.3. A chegada dos novos suportes de fruição individual  
 
É de um extremo desconforto assistir a um filme numa tradicional sala de cinema, 
sozinho. É no mínimo sórdido estacionar o carro num “Drive-in” com um ecrã de 
quinze metros de largura e assistir num carro vazio a uma história de amor onde 
cada beijo se mistura com os mil beijos que passam a povoar cada um dos outros 
automóveis. 
Não é no entanto assim, quando em nossa casa o mesmo filme passa num 
pequeno ecrã de televisão. Os três metros de distância ao televisor ou os trinta 
centímetros que nos podem separar de um ecrã de computador isolam-nos e dão-
nos o conforto necessário para que tudo se passe só entre “nós” e as “nossas” 
imagens. 
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O que acontece entre as imagens, as “nossas” e as do “écran”, reduzem ainda 
mais a distância e criam uma nova cápsula de interesse. 
Ao tamanho das imagens em movimento, os novos suportes vieram juntar a 
capacidade de interacção “homem-máquina” que tem impulsionado novos 
desafios ao nível da utilização das imagens pelas nossas necessidades e 
crescente apetência pela novidade, desafio e entretenimento.  
Os novos desafios tecnológicos não passam despercebidos ao nosso tremendo e 
inesperado poder de habituação. Hoje os computadores são em muitos casos um 
hábito mais do que uma ferramenta de trabalho. 
Também a nossa apetência pela reacção aos estímulos e aos desafios, criaram 
hoje o hábito de jogar sozinho – de jogar com máquinas. Quase nos apetece dizer 
que hoje se joga numa consola como se se tivesse sido fechado de castigo num 
sótão ascético onde de repente se encontram brinquedos mágicos. 
Criámos o hábito de nos voltarmos para a parede, voltámos as costas ao espaço 
onde habitamos e procuramos imagens filtradas, manipuladas e criadas por 
outras mentes humanas que não conhecemos. Quase divididos entre telegrafistas 
e ladrões, ora procuramos perceber e comunicar com o outro lado das imagens 
que vemos (que em última análise são os intervenientes na criação das mesmas), 
ora as captamos e as incorporamos na tentativa de as transformar ou de lhes 
gravar um cunho pessoal (nem que só pelo caminho do seu uso ou da 
forma/razão da sua abertura). 
A nova dimensão “interactividade” conflui numa palavra o conjunto de estímulos, 
de actos, de hábitos, de reacções, de atitudes e de práticas de fruição individual. 
No psicossomatismo desta nova genérica atitude, os suportes digitais dirigem-se 
aos consumidores individuais e ganham razão de crescimento voraz. 
 
IV.4.3.1. Os novos suportes CD-ROM e DVD. 
 
O velho espaço dos discos de vinil foi ocupado quase em absoluto pelos CDs, 
transformados em quase “standard” do armazenamento áudio, pelo menos até ao 
aparecimento dos leitores de MP3. Em casa, no trabalho, no automóvel, os “CDs” 
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transformaram-se no formato de música por excelência, garantindo quase sempre 
uma boa leitura. 
A sua capacidade compacta, precisa e utilizadora da tecnologia digital, permitiu-
lhe o rápido salto para o sector da informática, onde a sua forma deu origem ao 
“CD-ROM”, permitindo o armazenamento de todo o tipo de dados, de informação 
digital. Na prática, a distribuição do “software” actual acontece em suporte “CD-
ROM” e mais recentemente em DVD. É também esta a formula em grande parte 
preferida para o transporte de imagens, sons e naturalmente de animações em 
formato digital. A propagação dos gravadores de “CD-ROM” e DVD, veio conferir 
a estes formatos um lugar enquanto sistema de “backup” de uso generalizado, 
além de o transformarem num dos meios de circulação da “pirataria” informática. 
Entretanto, outras soluções surgiram como o “CDI”, o “Video-CD” e o “SuperVCD” 
que em todos os casos faziam uso da compressão “MPEG” para exibir filmes e 
animações, tirando partido da imagem digital. Mas todas estas soluções caíram 
em desuso com a chegada do “DVD”. 
Fazendo ainda uso do formato físico “CD”, o “DVD” surge com capacidades 
acrescidas sobre todos os formatos antecessores. A primeira vantagem é a sua 
enorme capacidade comparada com tudo anteriormente existente, transformando-
se rapidamente no “standard” do entretenimento e das aplicações de “PC”, 
possuindo compatibilidade retrospectiva ao nível da leitura com os “CDs”. Este 
suporte responde com importantes níveis de prestações em termos de 
funcionalidade, fiabilidade e alta capacidade no armazenamento e recuperação de 
dados e na reprodução de dados lineares e interactivos.  
Utilizando a norma “MPEG2”, o DVD substituiu as cassetes vídeo. Num único 
“DVD” é possível gravar mais de duas horas de vídeo com vários canais de som e 
de subtítulos, múltiplas relações de tamanho de ecrã e a capacidade de 
interactividade. A tudo isto, deve-se acrescentar a excelência de qualidade de 
imagem comparativamente ao velho “VHS”. 
Obviamente que o tempo se encarrega de tornar esta última frase obsoleta, a 
chegada da alta definição já nos trouxe novos formatos como o HD DVD, o BLUE-
RAY e se anunciam novos como o TOTAL HD e o HD VDM. 
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IV.4.3.2. O espaço da “Internet” 
 
A “Internet” liga o mundo de forma global e transformou-se num espaço de 
comunicação quase total, constituindo-se num meio único de recolha de dados, 
de informações, de comércio, de troca de experiências, mas também de 
circulação de textos, imagens, sons e naturalmente animações. 
A rede é um local privilegiado para se chegar aos filmes, realizadores, produtores, 
animadores, estúdios, escolas, cursos, distribuidores, exibidores, festivais, 
editores, a todos os endereços onde a animação tem um lugar cativo. A cada 
passo é possível encontrar animações que em certos casos são o desejo 
confesso e legítimo de procurar dar a cada página uma outra dinâmica e um outro 
interesse. 
Na “Internet” o espaço para a animação é cada vez mais lato e mais importante.  
É hoje prática corrente visionar ou carregar animações disponíveis na rede. Em 
grande medida isto é consequência da difusão de “softwares” de animação 
trabalhando em ambiente vectorial e desenvolvidos essencialmente para 
utilização na “web”. 
A recente prática de produzir filmes animados para o espaço virtual da “web”, deu 
origem aos “web movies” como prática cinematográfica em crescendo. Se a sua 
exploração continua envolta em mais interrogações do que respostas, os 
próximos tempos poderão ou não dar-lhe uma dinâmica que convém seguir. 
 
IV.4.3.3. O espaço da televisão digital 
 
Em número crescente, criam-se redes de televisão digital, capazes de difundirem 
inúmeros canais televisivos e serviços. Procura-se estabelecer uma nova forma 
de ver televisão com a grande qualidade da imagem e do som permitido pelo 
digital e beneficiando desse abrangente número de escolhas disponíveis. 
Desta forma é possível que os canais difusores se adaptem às exigências dos 
espectadores, estando-lhes próximo na medida em que estes são os seus 
subscritores. O exemplo disto são os canais só com música, só com desenhos 
animados, só com documentários de viagens, só com filmes clássicos, etc. 
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Estes canais, complementares aos generalistas, respondem a expectativas 
precisas de consumidores exigentes, capazes de pagar por isso. São também 
canais que na sua especificidade, permitem abandonar o recurso às 
percentagens de audiência, bastando o número de subscritores ser suficiente 
para manter viável a emissão. 
Os novos canais que estas redes permitem, abrem espaço de difusão a 
programas de cultura nacional e local em coexistência com os programas 
direccionados para uma abrangência internacional. 
O multilínguismo abre as portas à circulação das obras, o que em boa verdade é 
aproveitado na Europa para combater a hegemonia da produção americana. 
Mas um factor particularmente novo é a capacidade de interactividade permitida 
pela televisão digital. Pretende-se que, se o desejar, o espectador possa reagir, 
intervir, interrogar, escolher e accionar de um modo geral e directamente com o 
seu posto de televisão. Os serviços deste parâmetro são muito diversos e podem 
tocar todos os domínios. Alguns exemplos concretos são a escolha de filmes, as 
televendas, os jogos televisivos interactivos, os serviços de banca directa, acesso 
à “Internet” e aos seus sistemas de navegação, procura de emprego, a 
informação e reserva de lugares em espectáculos, formação à distância, etc. 
O teor digital inerente a estas redes abre a possibilidade de criação de interfaces 
entre o terminal tv e outros equipamentos electrónicos como o DVD e o 
computador. Esta possibilidade permite que os utilizadores possam por exemplo 
tele-trocar jogos vídeo do seu televisor para o computador. Neste processo terá 
provavelmente um lugar particular o descodificador, na medida em que será em 
última instância o controlador financeiro do uso do sistema.  
Neste novo contexto, a criação de sinergias entre a tecnologia e o conteúdo, 
surge como algo que não se quer nem convergente, nem autónomo. A tecnologia 
não é mais que uma ferramenta ao serviço dos programas de qualidade e 
inversamente estes programas necessitam duma tecnologia “perfomante” e 
aberta capaz de permitir a cada nova criação de encontrar toda a sua dimensão. 
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IV.4.3.4. Os desafios da interactividade e dos conceitos de jogo 
 
Provavelmente não há melhor exemplo que os museus onde sempre tudo foi 
proibido tocar, para afirmar o paradigma da interactividade: - toque por favor! 
Estes são hoje um local privilegiado para o uso de soluções interactivas no 
sentido de animar as exposições e as colecções expostas. Mas também os 
espaços públicos, incluindo as ruas, estão hoje cheias de postos de informação 
diversa e interactiva. 
A noção de “botão” e de “navegação” entrou no vocabulário geral, agora afecta à 
interactividade. Cada instante que um cidadão ocupe na frente de um destes 
postos é, antes de mais, o confrontar-se com a necessidade premente de “tocar” 
em “botões” na procura de algo, durante o qual se procede a “navegação”. 
Percorrendo cartões, textos, imagens, sons, filmes ou animações, saltando entre 
pontos espaciais opostos, o acto de “escolher” é a consubstanciação da vontade 
de “interactivar”. 
Invadindo todos os limites, a interactividade é também a base dos jogos de 
computador. Nestes é a sagacidade do jogador, o conhecimento do jogo e a sua 
destreza que é colocada permanentemente à prova. Aqui, talvez ainda mais do 
que nas restantes aplicações da multimédia, a animação tem um papel fulcral ao 
recriar ambientes de jogo e a animar cada uma das peças que permitem a acção 
geral do produto. 
A interactividade aplicada à multimédia e aos jogos (em consolas próprias, na 
rede, na televisão digital ou em computadores pessoais), tem sempre pela frente 
alguns desafios antigos que se têm mostrado ser uma constante e premente 
aposta: aumento das capacidades interactivas, melhor qualidade de imagem, 
versatilidade no uso dos movimentos de câmara nas imagens em movimento e 
diminuição do tempo de resposta e de tempos de espera. 
Supomos que a resposta a estas condições não se desarticula da evolução geral 
da tecnologia e das exigências dos conteúdos. 
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IV.4.3.4.1. As dimensões da “estereoscopia” e da “holografia” 
 
A procura da tridimensionalidade na representação de imagens é já velha. No 
cinema, desde os finais dos anos vinte que a procura da terceira dimensão tem 
acompanhado a tecnologia cinematográfica. Entre os anos trinta e sessenta, a 
produção de películas 3D foi mesmo importante e o surgimento de sistemas e 
máquinas tem hoje um importante historial. A filmografia 3D assenta 
essencialmente em cinco principais sistemas estereoscópicos. Tanto os sistemas 
de “Estereograma” como o “Lenticular”, sempre foram considerados pouco 
práticos e redutores do número de espectadores, pelo que os “Anaglifo”, “Visão 
Alternante” e “Polarizada”, são os grandes responsáveis pela grande maioria da 
obra fílmica existente [SAMMONS94].   
Qualquer que seja a tecnologia empregue, o objectivo é garantir que uma dada 
acção exibida num ecrã tenha sido captada como que por dois olhos e sejam os 
olhos dos espectadores a ver as mesmas respectivos e distintas imagens.  
De entre todos os formatos cinematográficos, o IMAX é provavelmente o mais 
espectacular. Este sistema acoplou às suas propostas de projecção de cinema de 
formato gigante, a capacidade estereoscópica através de um sistema de cristais 
líquidos em óculos especiais distribuídos aos espectadores e síncronos com a 
projecção alternada de imagem para o olho direito e para o olho esquerdo. 
Ganhando em qualidade de imagem exibida (a imagem não é filtrada), este 
sistema tem sido substituído por imagens polarizadas, dado o custo de aquisição 
e manutenção dos óculos em causa. 
Também a tecnologia vídeo tem procurado mostrar a terceira dimensão através 
da estereoscopia. A especificidade dos ecrãs vídeo tem implicado o uso do 
método anaglítico e de variantes do mesmo (nomeadamente o anaglítico 
poli/dicromático para os filmes a cores), no desejo de exibir filmes 3D nos circuitos 
de televisão e nas edições videográficas. O método anaglítico mais não é que a 
separação das duas imagens transmitidas conjuntamente, através de óculos 
equipados de cores compensatórias das cores de cada uma das duas imagens. 
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A tecnologia vídeo em que cada imagem é constituída por dois campos, veio 
permitir que esta característica pudesse ser utilizada por alguns sistemas para 
transmitir visão estereoscópica. 
Na informática, a realidade virtual veio construir uma necessidade quase 
imperiosa de utilização da visão estereoscópica. Também aqui o método 
anaglítico tem um papel importante ou se cotar como o mais utilizado pelo 
“software” específico 3D para exibição em monitor de imagens tridimensionais 
estéreo. À criação de espaços tridimensionais vieram-se juntar “plug-in’s” com a 
capacidade de criar duas câmaras justapostas debitando visão estereoscópica do 
espaço virtual. 
Mas é na “realidade virtual estereoscópica” que as questões da visão 
tridimensional mais se colocam de forma premente e onde novos sistemas e 
máquinas aparecem constantemente. É já clássico o uso de capacetes de 
“realidade virtual” que mais não são que a aplicação do sistema estereograma a 
dois visores separados de cristais líquidos visíveis separadamente por cada um 
dos olhos do espectador. A visão de cada olho correspondente directamente à 
câmara respectiva que percorre o mundo virtual criado pelo computador. 
Em todos estes métodos de visão estereoscópica, há sempre a necessidade 
maior ou menor de utilização de utensílios capazes de separarem as imagens a 
chegarem a cada olho.  
A holografia tem já a particularidade de permitir uma visão tridimensional sem a 
necessidade de utilização de óculos especiais ou outro tipo de instrumentos em 
certa medida incomodativos. Infelizmente esta tecnologia coloca extremas 
dificuldades e as imagens em movimento holográficas que até hoje foram 
possíveis de produzir, tiveram sempre uma dimensão pequena dificultando a 
visão das mesmas por um grande público e tornando extremamente caro a 
realização de obras para públicos reduzidos. Esta é uma tecnologia que tem 
estado confinada a exibições e espaços muito especiais [DUQUESNE95]. 
Embora tanto a visão estereoscópica como a holográfica tenham uma utilização 
maioritária no campo das imagens reais, a animação surge nestes meios tanto 
pela mão da realidade virtual como mesmo em interessantes experiências de 
desenho tridimensional executado de forma especial de molde a garantir 
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espacialidade na sua visão estéreo e na sua representação holográfica. 
Continuamos no entanto sem conhecer nenhuma obra de animação significativa 
que tenha recorrido a estes sistemas. 
 
IV.4.3.5. A animação nos telemóveis 
 
Com uma indústria crescente de desenvolvimento e fabricação de telemóveis, a 
Coreia do Sul, consciente da importância dos conteúdos, tem desenvolvido 
paralelamente um crescente trabalho na área da animação para telemóveis. 
Em Junho de 2004, durante o prestigiado “Festival International du Cinéma 
d’Animation – ANNECY’04” em França, apresentou-se pela primeira vez na 
Europa uma mostra de animação para telemóveis. Constituída na sua maioria por 
obras na área da “vídeo-arte” e em contraponto por pequenos filmes de pura 
diversão da autoria de vários artistas coreanos, o pioneirismo desta mostra 
permitiu averiguar da enorme capacidade que se pode abrir à animação. 
No mês seguinte coube a Portugal a organização de uma primeira mostra de 
animações produzidas na Europa para exibição em telemóveis. Este novo 
momento pioneiro aconteceu durante o “AVANCA’04 – Encontros Internacionais 
de Cinema, Televisão, Vídeo e Multimédia”, com a exibição de vários filmes da 
série de animação “Histórias a Passo de Cágado” do decano dos realizadores da 
animação portuguesa Artur Correia. 
Estas experiências vieram demonstrar que a tecnologia está já disponível e é 
realista pensar-se numa plena exploração deste novo meio de exibição. 
Corroborando esta ideia, os últimos tempos têm-nos trazido notícias de 
sucessivos projectos de filmes e seriados destinados ao mais pequeno dos 
monitores, na sua maioria em imagem real. O momento parece claramente de 
expansão. 
Entretanto, a nossa participação na integração nos telemóveis das animações de 
“Histórias a Passo de Cágado”, permitiu-nos constatar a facilidade técnica de 
compressão das animações construídas em forma vectorial. Todas as animações 
construídas segundo o princípio da imagem “bitmap”, revelaram-se bastante mais 
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difíceis de comprimir com bons resultados nos ecrãs dos telemóveis. A imagem 
real terá certamente o mesmo problema.  
Esta constatação faz-nos crer que caberá à animação vectorial um papel 
preponderante na exploração deste novo espaço de exibição. 
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V – ANÁLISE DE CASO. 
 
V.1 – “João Sete Sete”: análise introdutória ao projecto da primeira longa-
metragem nacional de animação 
 
A produção de uma longa-metragem de animação enquanto projecto pioneiro 
num espaço geográfico sem hábitos de indústria, parte de um ponto onde as 
questões são tantas que poderá parecer que todas as certezas estão ausentes. 
Há no entanto um conjunto de pressupostos que estão na base do projecto e o 
acompanham ao longo de toda a produção. 
Desde logo o primeiro pressuposto tem a ver com a duração do filme, que para 
ser uma longa-metragem se estipulou dever ter cerca de 73 minutos. Este valor 
enquadra-se nos tempos de duração de projectos idênticos, segundo análise 
referenciada no capítulo II.3. 
Outro pressuposto basilar é que este é um filme de animação de ficção. Com isto 
queremos dizer que se pretende contar uma história o que implica que haja desde 
logo um argumento, mas também uma sinopse e naturalmente uma “story-line”. 
O argumento do qual partimos foi na sua origem uma peça de teatro voltada para 
o público infantil, que tivemos o cuidado de ver em palco e de assistir à reacção 
do jovem público. Ou seja, a base de trabalho ficcional foi testada junto do público 
alvo.  
Uma primeira versão do argumento foi trabalhada pelo autor da peça e sujeita 
posteriormente a caso de estudo numa acção do subprograma EAVE do 
Programa MEDIA da Comunidade Europeia. Aí e entre outros, foi objecto de 
análise do argumento por parte de Yves Lavandier, conhecido argumentista 
francês, autor do livro “La dramaturgie”. 
Concluída uma primeira versão de trabalho, o projecto desenvolveu-se no sentido 
da procura da materialização da produção procurando reunir condições 
intrínsecas e de produção que o tornasse preparado para poder ser uma 
realidade. 
Anos mais tarde surgiram condições que nos pareceram as minimamente 
necessárias para retomar o projecto. 
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As condições estavam reunidas ao nível de meios de produção, de capacidade de 
realização e abriam-se possibilidades ao nível da montagem financeira. 
Uma das primeiras opções foi a escolha dos realizadores do projecto. Dada a 
complexidade de produção que se adivinhava, reuniram-se três pessoas que 
tinham todo um historial de trabalho conjunto e experiência marcante em 
animação, nomeadamente na técnica do desenho animado. Os três tinham 
apesar de tudo experiências diferentes e sobretudo complementares. Um reunir 
experiência na área do desenho, outro na área da pós-produção e o último na 
área da produção. 
Esta escolha condicionou de imediato um dos importantes condicionantes do 
projecto – a tecnologia a usar na sua produção. 
O desenho animado foi assim a escolha natural com que o projecto passou a ser 
encarado. 
As novas opções implicaram que uma nova versão do argumento fosse 
concretizada, o que acabou por acontecer pela mão dos realizadores que ao 
longo de todo o processo foram realizando novas versões adaptando-as ao 
evoluir dos trabalhos. 
Um dos realizadores assumiu também a criação gráfica do filme, tendo iniciado de 
imediato o desenho dos personagens e dos vários espaços do filme. Este trabalho 
gráfico veio permitir cimentar de forma mais clara a personalidade física e 
psíquica de cada um dos personagens do filme. 
A criação gráfica e a adaptação do argumento passaram a ser um processo de 
“feed-back negativo” influenciando-se mutuamente. 
A conclusão da preparação do filme veio a acontecer quando se reuniu pela 
primeira vez uma adaptação do argumento terminada com diálogos, um conjunto 
de desenhos modelo de todos os personagens principais, a existência de uma 
escala de proporções entre si permitindo perceber o seu interrelacionamento, 
desenhos dos espaços principais onde as acções iriam decorrer e um trecho do 
“storyboard” elaborado para perceber o sentido da realização. 
Este conjunto de materiais ficou disponível para se encetarem discussões e 
análises, fundamentais para o fortalecimento do projecto. 
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Entre os profissionais de procederam a esta análise, um destaque muito especial 
para Bob Balser, realizador americano de larga experiência em grandes projectos 
de animação em desenho animado (entre outros, Bob Balser foi o director de 
animação da longa-metragem “Yellow Submarine “). 
Esta ronda de contactos permitiu a introdução de importantes alterações no 
projecto, tornando-o naturalmente mais consistente. 
 
V.2 – Macro-parâmetros de convivialidade da tecnologia tradicional com as 
novas tecnologias em análise para aplicação em “JSS”. 
 
A opção pelo desenho animado como técnica a utilizar neste projecto radicou-se 
em toda a experiência anterior do estúdio de animação do Cine-Clube de Avanca 
(CCA), entidade promotora e produtora do projecto. 
Toda a filmografia de animação produzida no CCA, apesar das diferenças 
gráficas de cada projecto, utilizou sempre a tecnologia do desenho animado. 
Do desenho animado em papel à utilização do acetato, a forma tradicional de 
produzir animação bidimensional sofreu uma constante evolução ao longo do 
tempo em que o estúdio tem funcionado. 
As evoluções que a integração de soluções info-videográfica marcaram em todo o 
mundo a produção da animação após os anos 80 e sobretudo os anos 90, foram 
naturalmente seguidos e acompanhados na produção normal do estúdio. 
A aplicação das novas tecnologias tornou-se uma constante óbvia na análise 
tecnológica do projecto, sobretudo porque todas essas evoluções até há bem 
pouco tempo tinham tido o cuidado de não interferirem muito com o trabalho 
fundamental dos animadores. 
Praticamente todas as novas tecnologias aplicadas ao desenho animado 
copiavam a clássica folha de exposição como gestor central de todo o processo, 
intervindo mais profundamente ao nível da digitalização de desenhos, pintura, 
gestão de composição, intervalação simples e finalização da animação. 
De algum modo a preparação do projecto de longa-metragem pode continuar sem 
particulares alterações ditadas pelos avanços da tecnologia, dado que na sua 
essência o processo de produção se adivinhava sempre muito idêntico.  
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Neste sentido, o desenvolvimento do projecto decorreu sem preocupações de 
maior dado que já de si as novas tecnologias mantinham suficiente convivialidade 
com a tecnologia tradicional. 
 
V.3 – Condicionantes da actualidade nacional inerentes à planificação da 
produção: 
 
O avanço do projecto decorreu paulatinamente, tendo os seus promotores 
procurado tirar todo o partido possível da realidade nacional. 
Mas é exactamente o carácter virgem dessa realidade que mais se mostrou 
problemático. 
A localização do estúdio em Avanca, a centenas de quilómetros de Lisboa, 
dificultava e impedia a normal deslocação dos animadores existentes na Capital 
para reforçarem os trabalhos deste projecto. 
Sendo grande a previsão de mão-de-obra especializada necessária e escassa a 
existente em todo o país, a opção da formação profissionalizante e específica 
atempada foi tida em conta desde muito cedo. 
A necessidade de formação que em qualquer cenário tecnológico se afigurava 
fundamental, esbarrou em mais condicionantes do que o esperado e nenhuma 
formação apoiada foi possível concretizar.  
Contando o país com um único curso técnico-profissional de animação numa 
escola privada de Lisboa, a formação base estava em grande medida por 
acontecer.  
A quase equidistância de Avanca a Aveiro e Porto não se mostrou muito produtiva 
dado que as Universidades de ambas cidades e os cursos superiores na área têm 
muito pouca formação em animação e estão vocacionados para outras áreas de 
oferta de emprego. A animação é ainda assim e em alguns casos, ministrada 
numa disciplina semestral de alguns cursos de formação superior. 
O projecto teve que viver com esta condicionante, a formação do país não estava 
e continua a não estar preparado para um projecto desta natureza.  
O CCA acabaria por realizar e suportar integralmente toda a formação necessária 
ao bom desempenho dos seus técnicos. 
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V.4 – Indústria de animação em Portugal: estúdios de produção e indústrias 
de serviços afins; 
 
Com a animação portuguesa a viver na área da publicidade uma profunda crise 
de mudanças a todos os níveis, com uma produção de filmes de autor 
maioritariamente deficitária em termos financeiros e a estagnação de 
encomendas da televisão pública, o estado geral dos estúdios de produção de 
animação no país não era famoso. 
No norte do país o mais importante estúdio tinha entrado em inactividade e todos 
os seus técnicos estavam agora a trabalhar noutras áreas. 
Em Lisboa, só um estúdio tinha uma importante actividade e aglutinava a maior 
parte do trabalho de animação dos produtores da cidade. 
A indústria portuguesa de animação vivia em 2000 uma crise generalizada que se 
sustentava pela contratação esporádica de animadores em regime de 
trabalhadores independentes para resolver as produções de animação em curso. 
A esta situação não é estranho um acontecimento marcante dos anos 1998 – 
2000 em que inesperadamente a animação nacional vê chegar 2 importantes 
projectos empresariais voltados para a indústria de produção de animação 
televisiva. 
A multinacional de origem belga e luxemburguesa “Neuroplanet”, inicia contactos 
vários em Lisboa, Porto e Estarreja para instalar no nosso país um estúdio de 
animação complementar aos que já possuía em vários países europeus e na 
Coreia. 
Paralelamente, surge um projecto nacional de construção de um grande estúdio 
de animação, em que o principal promotor era a produtora de publicidade “Nova 
Imagem”, tendo-se concretizado na formação da produtora “Magic film”. Dirigido 
pelo criativo Carlos Cruz, este novo projecto empresarial arrancou de imediato 
com a contratação de 40 animadores e um intenso plano de formação avançado 
em aplicação de novas tecnologias ao desenho animado tradicional.  
A dinâmica criada por Cruz, o empenho dos jovens no projecto, o rápido 
desenvolvimento de novos projectos de séries de animação e o início da 
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actividade produtiva, parece não terem sido acompanhados pelo interesse das 
entidades públicas nacionais, pela televisão e pelo correcto planeamento 
administrativo do projecto. Em 2000, um ano depois de abrir, a Magic Films 
fechou as suas portas e 40 animadores ficaram no desemprego. 
Algum tempo depois a “Neuroplanet” abre finalmente o seu estúdio e absorve 
uma parte significativa da mão-de-obra entretanto formada e testada. 
O estúdio de Lisboa inicia trabalhos de animação em séries de televisão e num 
projecto de longa-metragem em trabalho concertado com os restantes estúdios da 
Neuroplanet. 
Infelizmente este também não viria a ser um projecto de grande duração, fruto 
dos problemas financeiros e administrativos que a casa mãe no Benelux estava a 
sentir. A mudança de nome na empresa viria a ser só o pronuncio de um fim que 
cada vez mais se anunciava. De novo, dezenas de animadores viram chegar o 
desemprego. 
Se a esta situação ainda acrescentarmos os dois outros projectos anteriores de 
constituição de fortes estúdios de animação em Lisboa, sendo que alguns dos 
melhores animadores passaram por todas estes projectos e de todos restou-lhes 
o desemprego, podemos imaginar o estado em que ficou a animação portuguesa. 
Será interessante relembrar que os projectos anteriores foram a Tobistoon que 
sobe a direcção de Rui Gonçalves e a forte participação da Tóbis manteve de 
1990-1992 um estúdio de prestação de serviços de pintura tradicional em 
acetatos, que com a perspectiva de evoluir para a pintura infográfica de animação 
prestou formação na área sem ter tido tempo de a concretizar em produção. 
O outro projecto pretendia reunir a Filmógrafo no Porto e a Animanostra em 
Lisboa num único estúdio chamado “Companhia de Animação”. Este projecto 
nunca saiu do papel mas teve na prática o condão de permitir que alguns dos 
animadores de ambas as cidades tivessem participado numa das melhores 
acções de formação de longa duração realizada pelo Filmógrafo no Porto e os 
franceses da Lazennec de Rennes. 
A insolvência de todos estes grandes projectos empresariais deixou 
inesperadamente o panorama da animação portuguesa num estado caótico. 
 149
O projecto da longa-metragem “João Sete Sete” surge num momento que ao 
contrário do previsto, a animação nacional e sobretudo a mão-de-obra necessária 
vivia o seu pior momento e mergulhada num descrédito que em nada ajudava 
num projecto desta envergadura. 
Quando em 2003 o Cine-Clube de Avanca parte para a produção da longa-
metragem, conta sobretudo com o seu próprio estúdio devido à ausência de 
respostas ao desafio que na altura tinha lançado a todos os produtores de 
animação portuguesa. 
Toda a planificação de produção tinha que passar sobretudo por Avanca, por 
muito poucos animadores em Lisboa e por animadores no estrangeiro como 
resultado de negociações ao nível da co-produção. 
Se os estúdios de animação viviam provavelmente o seu pior momento, algumas 
indústrias de serviços afins tinham apesar de tudo melhores perspectivas. 
Todas as indústrias afins da produção audiovisual relacionadas com o áudio 
ganharam nestes anos uma outra dimensão e sobretudo reequiparam-se, 
permitindo oferecer melhores serviços e melhor qualidade final. 
Vivendo sobretudo de reduzida mão-de-obra, de uma especialização que a 
emergente formação no país permitia cimentar e da veloz transformação 
tecnológica na área, o áudio profissional consolidou-se com estúdios em todo o 
país. 
As normas de gravação e reprodução áudio da empresa multinacional “Dolby”, 
adoptadas pela quase totalidade da indústria cinematográfica internacional, 
passam a contar com um estúdio e um excelente técnico em Portugal. Os filmes 
portugueses iniciam uma nova fase em que já não se questiona a qualidade do 
som dos filmes portugueses. 
Os laboratórios de imagem cinematográfica passam a ser dois e ambos se 
equipam com “telecinemas” de qualidade, embora ainda nenhum permitindo a 
digitalização do filme a alta definição. 
Um dos laboratórios, de participação estatal, fornece para além dos serviços de 
revelação, “telecinema” e outros afins, serviços de finalização e tiragem de cópias 
35mm fundamentais para a exploração em sala dos filmes de longa-metragem. 
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Este mesmo laboratório passa a fornecer serviços de passagem foto-sonora com 
as normas do áudio “Dolby Digital” e posteriormente a tiragem de cópias 35mm 
com estes padrões. 
Com especial relevância para a indústria de animação, o laboratório integra a 
partir de certo momento uma unidade de “filmrecord” com processamento laser 
até 4K de resolução e uma qualidade que o estúdio de animação do CCA pode 
comprovar com a passagem do filme de Francisco Lança “Zé e o Pinguim”, de 
sequência de imagens infográficas a cópia filme 35mm. Este filme inaugurou a 
nova unidade de transferência de formatos e sobretudo comprovou os padrões de 
qualidade exigíveis para o projecto de longa-metragem em mãos. 
Um dos serviços que em previsão o projecto iria absorver, inscrevia-se na área 
dos efeitos especiais e da animação 3D onde as estruturas tridimensionais 
deveriam apoiar a vários níveis a produção bidimensional do filme. 
As crescentes evoluções ao nível do software 3D e do hardware de digitalização 
tridimensional abriram novos espaços de mercado, nomeadamente junto do 
design e da arquitectura, para além do natural espaço do audiovisual. Portugal 
passou a ter um certo potencial de prestação de serviços a este nível, fruto de um 
maior número de técnicos formados e a trabalhar nesta área da imagem 
tridimensional virtual. Várias empresas localizadas na área de Avanca e Aveiro, 
surgidas entretanto, permitiram olhar para interessantes soluções de prestação de 
serviços nesta área. 
 
V.5 – Construção financeira de um projecto; 
 
Um filme de animação de longa-metragem é, por norma, um empreendimento de 
vários anos envolvendo um número considerável de técnicos especializados 
obrigados a contratos prolongados. 
Estas condicionantes onde o tempo é factor preponderante, marcam a 
especificidade da animação no conjunto da indústria do audiovisual em geral e do 
cinema em particular. 
A orçamentação de um empreendimento desta natureza tem um peso agravado 
nas alíneas correspondentes aos meios técnicos humanos, para além de um 
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factor mais ou menos flutuante correspondente à intervenção das novas 
tecnologias na cadeia de produção. 
São as novas tecnologias que na sua mutação constante pode obrigar a maiores 
ou menores reajustamentos na planificação de produção e no planeamento de 
aquisições e utilizações várias de meios técnicos.  
Os três a quatro anos que por norma uma longa-metragem leva a produzir é, no 
tempo actual, um espaço muito longo para que um estúdio não se veja obrigado a 
acompanhar uma evolução tecnológica galopante e exigente ao nível do 
reapetrechamento e da actualização constante. A necessária manutenção de 
equipamentos é factor que por si só já obriga ao acompanhar das várias 
actualizações tecnológicas que em cadeia vão surgindo. 
Ao conjunto dos meios técnicos e humanos, junta-se o basilar e fundamental 
factor criatividade que dinamizando a essência do projecto, lhe dá a forma e a 
consistência necessária.  
Na finalização do orçamento de um filme juntam-se a estes três conjuntos, todo 
um extenso enumerado de serviços e gastos que de alguma forma são comuns à 
maior parte dos orçamentos audiovisuais. A especificidade da animação acaba 
por acontecer na forte predominância percentual de alguns pontos (como os que 
indicámos), comparativamente com outros mais expressivos noutras produções 
audiovisuais.  
Um factor que muito influencia a construção do orçamento de um filme é a forma 
como funciona a sua produção. Se um filme tem um único produtor e a sua 
fabricação decorre num único estúdio ou num conjunto de estúdios muito 
próximos, terá um certo custo. Se pelo contrário, para a produção de um filme 
participarem vários produtores e o filme for realizado em vários estúdios e 
inclusivamente em vários países, o orçamento necessário em princípio terá de ser 
mais avultado. Para isto concorre toda a necessidade de comunicação, 
deslocação, transportes e multiplicação de unidades de administração de 
produção. 
O sistema de co-produções tem surgido de forma crescente como forma de 
resolver a dificuldade em montar financeiramente a produção de um filme, de tal 
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forma os seus custos cresceram, ao mesmo tempo que a rentabilização dos 
mesmos se transformou em algo que parece cada vez mais difícil. 
Os apoios estatais assumem hoje um papel preponderante na montagem 
financeira da maior parte dos filmes europeus, mas também, noutros continentes. 
A multiplicação de vários apoios estatais em múltiplos países tem sido prática 
usual para conseguir reunir o valor financeiro necessário ao avanço dos projectos. 
O aumento de custos da co-produção é normalmente bem compensado com o 
valor dos apoios conseguidos. 
Para além dos apoios estatais, existem ainda apoios financeiros específicos para 
certas manchas de países, dando-lhes um carácter transnacional. Entre eles, o 
programa MEDIA, que é direccionado para a indústria audiovisual dos países da 
Comunidade Europeia, tem um conjunto de apoios destinados ao 
desenvolvimento de projectos, à distribuição, exibição e promoção, procurando 
reunir parcerias e promover o investimento na área. 
A Europa tem ainda o programa Eurimages que atribui apoios aos projectos de 
co-produção que envolvam vários países europeus. 
O Ibermedia é um programa semelhante mas destinado a apoiar a produção do 
conjunto dos países Ibero-americanos. 
Vários outros apoios transnacionais surgiram a apoiar os apoios estatais de cada 
país. 
A montagem financeira, se tem aqui um parceiro fundamental para poder 
acontecer cinema, vive também e em grande parte da participação das estações 
de televisão. 
Participando como co-produtores, com a compra antecipada de direitos de 
transmissão ou simplesmente como parceiros financeiros, a maior parte da 
produção cinematográfica do nosso tempo faz-se com a sua intervenção. As 
televisões transformaram-se num dos principais parceiros do cinema 
contemporâneo, por mais irónico que o destino seja (a televisão tem sido 
apontada como um dos maiores responsáveis pela falta de público nas salas de 
cinema). 
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De forma acessória, a montagem financeira pode ainda ser completada com a 
venda antecipada de direitos de exploração nos vários mercados do cinema, do 
vídeo, da televisão hertziana, por cabo, satélite, em sistemas do tipo “pay-tv”, etc. 
 No caso da longa-metragem “João Sete Sete”, foram recebidos apoios do 
programa MEDIA da Comunidade Europeia, do ICAM (apoio estatal português) e 
da RTP – Radiotelevisão Portuguesa. 
O Cine-Clube de Avanca, como entidade produtora, assumiu ainda parte da 
montagem financeira e reuniu um conjunto de apoios complementares mais 
pequenos. Reunidas estas condições, a longa-metragem pôde finalmente iniciar a 
sua produção, tendo desde logo um conjunto de objectivos, responsabilidades e 
condicionantes estipulados nos vários contratos entretanto assinados. 
 
V.6 – Contexto legal (direitos de autor e conexos, apoios estatais, indústria,  
regulamentação de trabalho); 
 
Os criativos de um filme (que genericamente são os autores do argumento ou 
adaptação e obra original, os realizadores, os criadores gráficos de personagens 
e ambientes e os autores da música do filme), estão sujeitos à regulamentação 
legal do Código dos Direitos de Autor e dos Direitos Conexos. 
De um modo geral, este código define o que é uma obra protegida 
regulamentando a sua protecção, bem como define e regulamenta os direitos de 
autor nas suas vertentes de direitos de carácter patrimonial e direitos de natureza 
pessoal, denominados direitos morais. Também os direitos conexos, resultado da 
Convenção Universal sobre o Direito de Autor de 1952 onde se discutiu que tipo 
de protecção se deveria de dar aos artistas que interpretam e executam as obras 
a que se aplica a legislação sobre direito de autor, são no Código definidos e 
regulamentados. 
Esta regulamentação fundamenta-se em grande medida no “Acto de Paris da 
Convenção de Berna para a protecção de obras literárias e artísticas” assinado 
em 9 de Setembro de 1886, a que o estado português aderiu por Decreto-Lei 
nº73/78 de 26 de Julho. 
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Esta regulamentação tem sido constantemente revista em consonância com as 
várias convenções internacionais e com as diferentes directivas comunitárias. 
O conjunto desta regulamentação e a sua especificidade aplicada à produção 
cinematográfica é o instrumento principal para a contratação da equipa de 
criativos do filme, delimitando todas as condições estabelecidas em cada um dos 
contratos assinados. 
A envolvência legal de uma produção de longa-metragem é bem mais ampla do 
que o tema de direitos autorais e é sobretudo tanto ou mais complexa quanto 
mais diferenciada é a origem dos seus apoios. 
Se um filme é produto de co-produção envolvendo vários países, isso implica que 
estará na alçada da regulamentação de cada um dos países, normalmente com 
prioridade para a regulamentação do país maioritário na co-produção, bem como 
da legislação especifica de co-produção envolvendo os referidos países. 
De um modo geral os acordos de co-produção estabelecem regras e 
condicionantes destinadas a garantir uma participação efectiva na produção em 
tempo de rodagem no país e em meios técnicos e humanos nacionais, 
percentualmente equivalente ao esforço financeiro de cada país envolvido. 
A regulamentação de cada país estabelece também as condicionantes relativas 
ao registo do produtor e da obra, ao acesso no tempo e no espaço a locais de 
uma eventual rodagem em exterior (menos vulgar em animação), mas sobretudo 
estabelece as regras inerentes aos apoios estatais atribuídos que procuram na 
sua maioria garantir a produção de filmes de qualidade. 
Menos interveniente na produção, a regulamentação da distribuição e da exibição 
cinematográfica (importante porque é este o primeiro mercado para que se 
destina a produção cinematográfica de longas-metragens), pode condicionar em 
certos parâmetros a efectiva estreia do filme, pelo que deverá também ser tida em 
conta logo na fase de preparação do projecto. 
As leis do trabalho e a sua aplicação na produção são provavelmente mais 
importante na animação do que na maior parte das restantes produções 
audiovisuais. 
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O elevado número e o longo tempo durante o qual é necessário contratar técnicos 
para a produção de grandes projectos de animação, obriga a uma cuidada gestão 
de pessoas em regime de trabalho.  
Em primeiro lugar e em Portugal, o contexto legal fundamental é a Constituição da 
República, sobretudo o seu Capítulo III do Título II, constituído por “Direitos, 
liberdades e garantias dos trabalhadores”, bem como o Capítulo I do Título III 
sobre “Direitos e deveres económicos, sociais e culturais”. 
De forma mais incisiva, o contexto legal é consubstanciado no “Código do 
Trabalho” que a Lei nº35/2004 de 29 de Julho veio regulamentar. 
O carácter de indústria que a organização de um estúdio de animação implica, 
condiciona a sua laboração a um conjunto de tipificações legais idênticas à maior 
parte do comum tecido produtivo nacional. 
 
V.7 – Macro-calendário de produção do projecto, condicionante da evolução 
e finalização do filme “JSS”. 
 
As três grandes fases constituídas pela preparação (ou pré-produção), produção 
e pós-produção, condicionam em primeiro lugar qualquer projecto 
cinematográfico. 
É durante a fase de preparação que se estabelece o primeiro macro-calendário de 
produção do projecto, envolvendo as duas restantes fases. 
Se a fase de produção e a de pós-produção em projectos de imagem real são 
quase sempre claramente distintos, em animação e dependendo da tecnologia 
empregue, muitas vezes várias componentes das duas fases se misturam e 
transformam-se em contornos de separação tão ténues que pouco se distinguem. 
A produção inicia-se com o “storyboard” e o “animático”. Estes dois 
procedimentos técnicos marcam grande parte da produção do filme, 
acompanhando-o de forma diversa. O “Storyboard” é sempre a referência a que 
se volta e o animático é a estabilidade que se completa constantemente. 
Quando os dois procedimentos ganham corpo e estabilidade, inicia-se 
paralelamente o desenho dos fundos do projecto. 
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A gravação de vozes acontece após a conclusão do animático e quando a lista de 
diálogos do filme se encontra estabilizada. Esta fase supõe que o argumento já 
não irá sofrer mais nenhuma alteração importante e justifica a realização de um 
segundo animático onde agora os diálogos gravados e montados vão dar outro 
rigor ao tempo e à respiração do pré-visionamento do filme. 
A conclusão do que podemos livremente chamar “animático interpretado”, marca 
o início da preparação da animação, que bebendo no “storyboard” constitui-se em 
todo o trabalho de “layout”. 
Quando se inicia o trabalho de “layout”, todas as decisões tecnológicas têm de 
estar definidas sob pena de uma importante alteração no processo de fabrico 
poder implicar o refazer de todo este procedimento. 
Quando o “layout” ganha corpo, inicia-se o procedimento que é quase sempre o 
mais longo no processo de fabricação do filme, a animação. 
A animação principal é o primeiro grande momento e o fundamental da animação, 
implicando todo o trabalho seguinte de intermédios. 
Correndo de forma paralela e na medida do avanço dos trabalhos, inicia-se a fase 
de digitalização dos desenhos da animação terminada e consequentemente o 
início da pintura. 
Quando se estabeleceu o primeiro macro-calendário de produção do projecto, 
desde logo se partiu do princípio que a pintura seria infográfica, o que implicava 
digitalização e composição final da sequência de imagens do filme com o recurso 
às novas tecnologias. 
De forma paralela, a composição musical inicia-se desde muito cedo e 
acompanha as decisões da realização num trabalho conjunto, ajudando a 
realização a encontrar soluções que passam pela música do filme. 
Quando o trabalho de composição ganha corpo, também a montagem se inicia, 
acompanhando de perto todas as actualizações ao “animático”, de tal modo que 
os dois trabalhos quase se confundem de tão complementares. 
Terminados todos os momentos de animação e com a montagem avançada, a 
composição musical origina consequentemente gravações musicais e toda uma 
finalização de montagem que se complementa na sonoplastia. 
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O filme termina com as misturas áudio finais e a tiragem da cópia síncrona, 
primeiro em vídeo e posteriormente em 35mm num procedimento laboratorial 
específico. 
Esta tiragem de cópia síncrona 35mm inclui todas as passagens de formatos 
como o trabalho de “filmrecord” e a passagem a “foto-sonoro” da mistura áudio do 
filme. 
Na fase de preparação da longa-metragem “João Sete Sete”, o macro-calendário 
de produção do projecto distribuiu toda a sequência de produção segundo estes 
princípios, num calendário que se escalonava até cerca de metade de 2005. 
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VI – INVESTIGAÇÃO E DESENVOLVIMENTO 
 
A abordagem da investigação e desenvolvimento inerente a este trabalho, tem 
componentes que dividimos na sua explanação em seis diferentes e abrangentes 
sub-capítulos, que por si só sequenciam descrição dos trabalhos desenvolvidos e 
qualificam preocupações, percepções e resultados motores do curso de toda a 
investigação. 
Em primeiro lugar limitou-se o campo tecnológico passível de utilização, 
clarificando as tecnologias possíveis correspondentes ao “estado d’arte” da 
animação contemporânea, passíveis de aplicar ao caso de estudo. Esta análise 
direccionou toda uma escolha, baseada na clarificação de vantagens e 
desvantagens, equacionando perspectivas de futuro e a especificidade da 
bidimensionalidade do desenho animado pretendido. Esta fase teve presente toda 
a contextualização tecnológica descrita no Capítulo IV, sobretudo na definição de 
condicionantes aí abordadas que agora se voltam a colocar e sobretudo a pesar 
na escolha tecnológica do caso de estudo aglutinante. 
O segundo sub-capítulo revela a escolha da animação vectorial como melhor 
possibilidade de aplicação ao projecto de produção da longa-metragem de 
animação, sendo esta primeira escolha seguida de um conjunto de questões que 
o tempo seguinte deveria responder afim de caucionar a tecnologia como a 
escolha final. 
Iniciado todo o processo de experimentação da vectorização de personagens, 
objectos e ambientes, a sua posterior animação veio revelar similitudes com a 
técnica tradicional de animação de recortes, o que afastando o projecto dos 
desenhos animados, obrigou a questionar todo o trabalho do animador. 
A experimentação subsequente da animação vectorial passou pelo beber na 
tecnologia MOCAP princípio aplicáveis e consubstanciados na integração de 
estruturas de animação aos personagens, objectos e ambientes vectoriais a 
animar. O desenrolar da experimentação tornou possível caucionar a animação 
vectorial bidimensional com estruturas de animação, como a tecnologia a aplicar 
ao filme de longa-metragem. 
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O novo trabalho de “lip-sync” infográfico é aqui referência como parte integrante 
do novo trabalho do animador. Pela sua particularidade no conjunto da animação, 
constitui o sub-capítulo 3. 
 
Como consequência, tornou-se imperativo rever todo o organigrama de produção, 
aplicando-o e actualizando-o à nova proposta tecnológica. Isto constituí o sub-
capítulo 4. 
A pós-produção condicionada aos suportes de comercialização, com toda 
contextualização tecnológica já abordada no capítulo IV.4, constitui a abordagem 
do sub-capítulo 5. 
Chegados a uma solução nova, credível e sobre tudo aplicável, foi tempo de 
percepcionar as suas eventuais implicações. O sub-capítulo 6 debruça-se assim 
sobre a nova filosofia de animação, provavelmente um dos conteúdos mais 
importantes de toda a presente investigação. A liberdade de trabalhar a cena (que 
antes estava reduzida ao plano), é agora uma conquista da nova animação, do 
acto de animar, mas sobretudo do acto de realizar animação. Um teste com 
excertos da longa-metragem, junto de peritos de animação, termina o sub-
capítulo. 
A investigação e desenvolvimento fecha-se na conclusão da longa-metragem que 
lhe serviu de caso de estudo, mas é também a sua conclusão que abre novas 
perspectivas e matérias para subsequentes estudos nesta delimitada área. 
 
VI.1 – As opções tecnológicas com o recurso às novas tecnologias para a 
produção de desenho animado 
 
VI.1.1 – As grandes opções tecnológicas 
 
Ao longo de todo o processo de investigação, tivemos o cuidado de colocar em 
estado presente todas as opções tecnológicas que nos pareceram passíveis de 
utilização, mesmo que em alguns casos de forma bastante remota. 
Envolvendo as novas tecnologias, a produção de animação afigurava-se-nos 
sempre como algo mais rápido e com novas potencialidades. 
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Procurando algum conhecimento sobre este sentido, os trabalhos de investigação 
iniciaram-se com um teste onde se procurou um indicador desta suposição. 
Em seguida, porque crucial e quase sempre incontornável, o trabalho do 
animador foi questionado na sua relação com a intervenção das diferentes opções 
tecnológicas. Estas opções recaíram numa primeira abordagem sobre a animação 
de imagens “bitmap”, a animação de imagens virtuais tridimensionais e a 
tecnologia MOCAP. 
 
VI.1.1.1 – Poderão as novas tecnologias intervir no trabalho do animador? 
 
Durante os anos 80, altura em que aconteceram os maiores desenvolvimentos 
tecnológicos na área e em que a Europa se juntou aos dois maiores blocos de 
investigação e desenvolvimento na tecnologia da animação (EUA/Canada e a 
Ásia), entre as muitas propostas uma avançava com aquilo que parecia ser só 
uma bela utopia – animação “0” papel.  
O esforço europeu, sobretudo político, mas também e rapidamente materializado 
financeiramente no programa comunitário MEDIA, permitiu que subprogramas do 
mesmo juntassem sinergias na procura de propostas e efectivas soluções que 
sobretudo permitissem à Europa produzir animação a preços competitivos, 
sobretudo com os produtores do extremo oriente. Os subprogramas do MEDIA 
que tiveram a responsabilidade desta importante opção, foram o MIC – Media 
Investiments Club (criado para suportar financeiramente o desenvolvimento de 
novas tecnologias nos media e apoiar a produção de novos projectos com o 
recurso às novas tecnologias) e sobretudo a CARTOON. A “Association 
Européenne du Film d’Animation – CARTOON”, teve um papel determinante na 
promoção e no apoio a todos os níveis do retorno da Europa à produção industrial 
de animação e sobretudo ao uso nas mesmas das tecnologias imergentes. Um 
grande concurso lançado pela CARTOON e MIC a toda a Europa para o 
desenvolvimento de soluções tecnológicas aplicáveis à produção de animação, 
juntou centros de investigação e desenvolvimento, universidades, fabricantes de 
“hardware” e “software”, estúdios de produção de animação, especialistas 
diversos e animadores de várias escolas, numa inesperada conjuntura que viria a 
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ter resultados brilhantes. As várias soluções dali saídas passaram a constituir 
“standard” na produção da animação europeia (sobretudo a destinada à 
televisão), sendo também e rapidamente assimilada pelo resto do mundo. 
A evolução da tecnologia da animação passou em primeira lugar pela substituição 
do moroso (e de gestão fabril difícil), processo tradicional de pintura de 
personagens e objectos vários. A componente infográfica de todas as novas 
soluções trouxeram também a capacidade de compor imagens e planos numa 
subsequente capacidade de finalização da animação em ambiente digital, 
substituindo o pesado trabalho de truca. Também toda a pós-produção passou a 
ser desenvolvida em ambiente digital. Mas o grande desafiou continuou e 
continua a ser, como apoiar o imprescindível trabalho do animador... o trabalho de 
animação propriamente dito, que tem sido fulcral e nuclear em todo o contexto 
fabril de produção de animação, tem continuado praticamente intocável. 
De um modo geral, o animador desenha e os papéis resultantes são digitalizados. 
A dita utopia “0” papel pretendia sobretudo intervir na atitude dos animadores que 
em grande parte têm uma relação de conforto e até uma forte relação de 
estabilidade, quase solidária, com o papel e o lápis. 
O desenvolvimento de melhores soluções de “hardware” ao nível das mesas 
digitalizadoras e a chegada de novas soluções de “software” facilitando o trabalho 
de desenho e animação em ambiente infográfico, não parece ter demovido uma 
significativa percentagem de animadores. A portabilidade do papel e consequente 
quase sensação de liberdade (a capacidade de viajar num qualquer bolso é quase 
desconcertante), sem a dependência de “hardware” (que apesar de todas as 
evoluções são comparativamente e sempre pesados, volumosos e sobretudo 
dependentes de energia), tem sido um feroz entrave à chegada das novas 
tecnologias ao trabalho do animador. 
Mas a simples substituição do papel pela mesa digitalizadora, por si só não 
diminuía o trabalho do animador de forma significativa, tendo-se até dúvidas que 
um bom animador habituado ao papel e lápis pode-se dar o mesmo rendimento 
de trabalho ao desenhar directamente num ambiente infográfico.  
No estúdio de animação do CCA elaborámos alguns testes com quatro 
animadores habituados a animar em papel, sendo três deles experientes no uso 
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da infografia e um quarto com muito pouco hábito de utilização destes 
equipamentos. Utilizámos para este teste uma solução de “software” e “hardware” 
em uso no estúdio e que todos em maior ou menor escala já tinham 
experimentado e três deles até usado em outros contextos. 
O teste incidiu em três pequenos planos animados da seguinte forma: 
- Plano 1 – animação em papel e posteriormente repetida em ambiente 
infográfico; 
- Plano 2 – animação em ambiente infográfico e posteriormente repetido em 
papel; 
- Plano 3 – plano com 2 personagens das quais uma foi animada em papel e 
a outra em ambiente infográfico. 
O resultado desta experiência permitiu chegar aos seguintes resultados: 
1 – No plano 1 e 2 a repetição da animação feita anteriormente foi quase sempre 
mais rápida do que a animação feita em primeiro lugar; 
2 – No plano 1 a animação infográfica foi mais rápida do que a animação em 
papel, no plano 2 a animação em papel foi mais rápida do que a infográfica. Em 
ambos os planos foi estabelecida uma animação com um total de 20 desenhos e 
em cada plano animava-se uma personagem diferente (embora com 
características idênticas entre elas ao nível do número de constituintes a 
desenhar); 
3 – O animador com pouca experiência infográfica demorou sempre mais tempo 
na animação infográfica do que na animação em papel; 
4 – O plano 3 deixou grande clarividência quanto aos eventuais ganhos de um 
processo sobre o outro. 
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Sendo esta uma pequena experiência com várias lacunas, desde logo o reduzido 
número de animadores que integraram o teste, bem como o reduzido número de 
desenhos de cada plano, a que se junta a dificuldade de medir a diferença 
permitida pela infografia de uma forma geral quando a opção escolhida só permite 
medir resultados com aquela especifica solução, tornam o nosso teste 
unicamente válido como indicador e nunca como apontador de resultados fiáveis.  
A utopia dos anos 80 da animação “0” papel passou nos nossos dias a dar lugar a 
uma outra necessidade que de uma forma mais geral se pode resumir na 
necessidade de intervir no processo de animação de forma mais profunda do que 
pela simples ausência do papel.  
Apesar disso, a animação sem papel já por si só traz algumas vantagens num 
estúdio de animação. O papel como uma das principais matérias-primas, ao 
deixar de ser usada, diminui necessidades de gestão de “stock” e armazenamento 
de materiais de produção.  
Mas o principal ganho da animação infográfica pode passar por ser o fim do 
processo de traçagem. Diminuindo o tempo de produção e sobretudo a 
possibilidade de não ser preciso recorrer a traçadores, este procedimento pode 
simplificar e embaratecer significativamente o processo de produção da 
animação. Esta situação só se aplica quando a solução infográfica e o projecto 
gráfico da animação permite que os animadores possam animar produzindo 
desenhos finais. 
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IV.1.1.1.1 – A aplicação casuística das grandes opções tecnológicas ao nível do 
trabalho do animador. 
 
A aplicação na produção da longa-metragem “João Sete Sete” das grandes 
opções tecnológicas iniciou-se de imediato com a confirmação da necessidade de 
integrar as melhores soluções ao nível da tecnologia confirmada e já em uso no 
estúdio de pintura, composição e pós-produção digital. 
A primeira decisão efectivamente importante a tomar, tanto por ser nuclear como 
por poder não ter aplicação tecnológica eficaz, passou a ser a intervenção ou não 
das novas tecnologias ao nível do trabalho do animador. 
Relevante para esta análise era o conhecimento da escassa mão-de-obra 
especializada em Portugal, ao nível da categoria profissional de animadores 
principais. 
A dificuldade, entretanto sentida, de contratação no estrangeiro de animadores, 
veio ainda mais agravar a situação e obrigar a procurar novas soluções. 
Esta conjuntura foi determinante para a opção assumida de que qualquer que 
fosse a escolha tecnológica, ela teria sempre que passar por uma intervenção no 
trabalho do animador no sentido da menor dependência produtiva do estúdio em 
relação ao trabalho destes profissionais. 
 
VI.1.1.2 – Perspectivas para a aplicação de novas tecnologias à animação de 
imagens “bitmap” 
 
As soluções inforgráficas para aplicação na animação de desenho animado têm 
surgido sobretudo com base na aplicação das imagens “bitmap”, utilizando 
sobretudo ficheiros de imagens de uso comum do tipo “Tiff”, “TGA” ou “Jpeg”. 
Estas soluções têm também em comum a capacidade de poderem exportar 
sequências de ficheiros de imagens ou então ficheiros de imagens em movimento 
como os “AVI” e os “MOV”. 
Todas estas soluções têm evoluído na perspectiva de acompanhar as 
necessidades de resolução que os múltiplos sistemas de exibição vão exigindo. 
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Em comum têm a capacidade de manter o rigor do traço original entretanto 
digitalizado, garantindo algum rigor ao projecto gráfico perspectivado. 
O desenho e a pintura continuam a ser mentores duma evolução que tem 
procurado no meio infográfico a capacidade de os substituir em qualidade 
semelhante, na oferta de múltiplas possibilidades e capacidades gráficas capazes 
de imitar os recursos tradicionais, procurando oferecer possibilidades de fácil 
mutação, adequação e evolução. As paletas e as ferramentas de desenho e 
pintura têm-se multiplicado em praticamente todas as soluções actuais. 
A evolução dos últimos tempos tem-se direccionado também para a efectiva 
possibilidade de animação “0” papel, desenvolvendo uma melhor convivialidade 
de utilização por parte dos animadores com as novas mesas digitalizadoras 
(nomeadamente das que já permitem trabalhar directamente sobre o écran, ao 
jeito do conhecido “écran táctil” já largamente usado em várias áreas de negócios 
e aplicações multimédia). 
A capacidade de composição dos vários sistemas tem-se adaptado à 
necessidade de aplicação fácil de ficheiros de imagens em movimento nas 
camadas que por norma constituem a base da composição de imagens de 
praticamente todos os sistemas. Desta forma, os tempos exigiram a possibilidade 
de incluir com facilidade a imagem real e a imagem animada preexistente no 
conjunto do processo de composição da animação. De alguma forma, exigiu-se 
dos “softwares” de desenho animado infográfico a mesma capacidade já 
demonstrada por soluções de pós-produção e por soluções de animação 3D. 
Neste último caso, referimos aqui o caso do filme “Paris 1789” do realizador 
português José Xavier (ver III.2.6), onde as personagens de desenho animado 
integram todo um filme construído em imagens de síntese.  
A ergonomia passou a ser também um dos grandes motores do desenvolvimento 
destas soluções de software, numa procura de facilidade e rentabilidade de 
trabalho. 
A integração de módulos de intervalação de animação baseados no acto de 
transformação, de deslocação e de deslocalização são soluções que se vieram a 
integrar cada vez de melhor forma e com melhores resultados. Neste aspecto 
 168
cabe uma especial referência à animação multimédia que o espaço “Internet” veio 
despoletar, sobretudo após o aparecimento da solução “Flash” da “Macromedia”. 
As imagens vectoriais passaram também a ser uma constante no 
interrelacionamento com as imagens “bitmap” numa procura de juntar o melhor de 
dois mundos para a concretização de certos projectos de animação. 
Entretanto, a explosão da animação tridimensional de imagens virtuais, tornou as 
imagens vectoriais ainda mais presentes na perspectiva da investigação e 
desenvolvimento da animação de imagens “bitmap”. A integração nos desenhos 
animados de fundos em imagem de síntese e a aplicação de genéricos e certos 
efeitos nas animações com o recurso à tecnologia vectorial bidimensional, 
obrigaram a abrir novos e sucessivos canais de comunicação entre ficheiros. 
 
VI.1.1.3 – A opção das imagens virtuais tridimensionais 
 
A integração de imagens virtuais tridimensionais tem já uma história de longa 
utilização, nomeadamente ao nível da construção de fundos e de certos efeitos 
especiais. A história das longas-metragens de desenho animado, sobretudo a dos 
últimos dez anos, está marcada pela utilização descomplexada desta tecnologia 
tridimensional. O sucesso da animação 3D tem nos últimos anos coleccionado 
alguns dos maiores sucessos de bilheteira e crítica para a história da animação 
de longa-metragem. 
O mundo bidimensional do desenho animado tem crescido com a clareza 
matemática da animação tridimensional de imagens virtuais. O virtuosismo 
técnico que o rigor das perspectivas e dos volumes da animação 3D permite, têm 
sido as principais razões para a sua utilização como apoio em certos casos e 
como substituto em outros. Em bom rigor, uma larga percentagem das produções 
de desenhos animados produzidos nos últimos anos do século passado e no 
presente século, fazem claro uso da tecnologia de animação 3D. 
A animação 3D veio de alguma forma responder à crescente falta de animadores 
de qualidade com boa formação de desenho que o desenho animado exige, 
substituindo-os por toda uma geração crescente de jovens técnicos formados em 
novas tecnologias capazes de dominar com alguma facilidade “softwares” 
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diversos. A aparente facilidade da animação 3D tem facilitado a captação de 
jovens técnicos motivados, permitindo aparentemente constituir equipas de 
produção com maior facilidade. 
Esta é talvez a principal razão para que certas produções pretensamente de 
desenho animado sejam produzidas em animação 3D e posteriormente sejam 
convertidos a imagens bidimensionais, imitando o desenho animado, pela simples 
aplicação de “plug-ins” específicos (capazes de automaticamente transformarem 
volumes em silhuetas de linhas com espessura controlável). Este é um 
procedimento em uso sobretudo em projectos de séries televisivas destinadas ao 
espaço televisivo. 
A procura de processos e metodologias de produção mais rápidos e económicos 
tem levado ao desenvolvimento quase convulsivo da animação 3D, que é hoje um 
amplo campo de investigação e desenvolvimento. 
Uma dessas tecnologias que tem permitido a construção avançada de animação, 
processando algumas das suas fases de fabricação em tempo real, é o “motion 
capture”, conhecido pela sigla MOCAP. 
 
VI.1.1.3.1 – A tecnologia MOCAP 
 
MOCAP é a designação da tecnologia “motion capture”, o que à letra é possível 
traduzir como “captura do movimento”. 
O rumo actual da investigação e aplicação da aplicação de processos 
“rotoscópicos” à animação de imagens virtuais 3D tem passado basicamente pela 
procura da captação do movimento do corpo e pela captura da animação facial. 
Num caso e no outro têm sido empregues sistemas de captação óptica através de 
câmaras visualizando o posicionamento de pastilhas de infravermelhos, e 
sistemas de captação magnética através de sensores aplicados a pontos 
previamente seleccionados. Também no caso da captação da animação facial, 
tem sido empregue no país vizinho e com algum êxito, a captação com vídeo de 
alto contraste de rostos marcados com tinta branca nos seus principais traços de 
expressão (sobrancelhas, pálpebras, boca e queixo), posteriormente alvo de 
digitalização e salvaguarda de dados de movimento. 
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Em todos estes sistemas, um actor funciona como fonte de movimentos e 
expressões que se transformam em dados, que por sua vez aplicados a um 
personagem modelado em 3D (construído com uma estrutura de alguma forma 
semelhante ao actor), o fará movimentar-se e exprimir-se da mesma forma que o 
actor. 
Estes sistemas que parecem quase perfeitos têm algumas desvantagens graves. 
O sistema óptico implica a existência de um estúdio apropriado, embora permita 
liberdade de movimentos aos actores apesar da complexidade de alguns 
sistemas que utilizam seis câmaras de captação infravermelha e um número 
crescente de pastilhas (chegam-se a utilizar cerca de 100 pastilhas). O sistema 
magnético prescinde de um estúdio, mas os sensores estão ligados por cabos a 
uma unidade de processamento de dados, o que implica que não é nada fácil o 
trabalho do actor, estando naturalmente limitados os movimentos deste. Algumas 
soluções têm aparecido ultimamente, como a colocação de um centro emissor de 
dados nas costas do actor, aonde se ligam todos os sensores espalhados e 
aplicados por várias articulações do actor. Deste modo a ligação ao computador 
faz-se exclusivamente por um cabo em vez dos 12, 20 e muitos mais cabos dos 
sistemas mais antigos. 
Em todos os sistemas de captação do movimento do corpo a ideia é sempre 
transmitir os dados inerentes a um esqueleto de molde a não se constituir 
informação a mais e poder-se utilizar de forma prática e eficiente no modelo a 
animar. 
Um factor preponderante neste processo é o tempo real. Pretende-se construir 
um movimento e isso obriga à existência de um “feed-back” em tempo real capaz 
de nos dar a animação do modelo de forma aceitável e com as suas acções, 
deformações, mãos, expressões e olhar.  
As vantagens da “MOCAP” em tempo real são por exemplo ao nível da aplicação 
da animação comportamental, da qualidade do jogo das personagens, mas são 
também na relação volume/custo da animação e na qualidade da sua validação 
em produto final. 
Cremos que o valor desta tecnologia é crescente, nomeadamente pela 
possibilidade de aquisição simultânea de vários personagens, diminuição dos 
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tempos de pós tratamento dos dados brutos até chegar à animação validável e a 
uma melhor gestão do trabalho “rotoscópico” actor real e personagem animada. 
A tecnologia MOCAP intervém no trabalho do animador, substituindo-o pelo 
trabalho do actor, dando ao realizador desta tecnologia de animação o papel igual 
ao do realizador de imagem real, ou seja, o de ser sobretudo um director de 
actores. 
Esta é uma tecnologia que altera verdadeiramente o panorama da animação, que 
recupera a velha rotoscopia e acrescenta-lhe a inesperada possibilidade de 
construção de animação final em tempo real, questionando a veracidade da 
animação enquanto tecnologia de criação do movimento imagem a imagem ou se 
esta é afinal e ainda uma tecnologia de animação.  
 
VI.1.2 – As grandes opções da base de construção tecnológica da animação 
 
Inesperadamente a evolução tecnológica criou um novo dilema nas escolhas de 
opções de produção da animação. 
Inesperadamente é possível reduzir tudo à simples e absolutamente inesperada 
seguinte questão: 
 
- Vamos produzir animação com ou sem animadores? 
 
A crueza desta pergunta ou, se quisermos, desta dupla opção de produção, surge 
sobre toda uma história de desenvolvimento tecnológico e de uma procura 
incessante de soluções onde o trabalho do animador nunca se viu ameaçado. 
A recuperação da velha rotoscopia aplicada num conjunto tecnológico de 
importante capacidade de cálculo, veio permitir a produção de movimento em 
tempo real de um quase qualquer personagem construído em imagens virtuais. 
A rotoscopia já pode não ser um processo de apoio ao animador como em 1939 
em “As viagens de Gulliver” (“Gulliver’s travels”) de Dave Fleischer, mas algo mais 
próximo da longa-metragem indiana e americana “Sindbad, nos limites da 
aventura” (“Sinbad: beyond the veil of mists”) realizada em 1999/2000 por Evan 
Rickc e Alan Jacobs onde a tecnologia MOCAP é quase constante. 
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A opção de produzir animação com ou sem animadores é sobretudo uma questão 
de projecto de animação e de filme. 
A mesma personagem “Sinbad” foi em 2003 levada ao cinema pela produtora 
americana “Dreamworks”, numa obra também ela produzida em animação 3D. 
“Sinbad, a lenda dos sete mares” (“Sindbad - legend of the seven seas”) de Tim 
Johnson, Patrick Gilmore nada tem a ver com o filme de 2000 que demos como 
exemplo da aplicação da tecnologia MOCAP. 
Uma regra fundamental da produção cinematográfica é que a base de tudo são os 
filmes e estes só se materializam quando há um projecto e uma razão capaz de 
motivar a sua produção. 
Se a razão é por norma mais geral e quase sempre a mesma para que um 
produtor de cinema continue a trabalhar, já o projecto é quase sempre algo que 
exige muita consistência, fortes motivações envolvendo mais entidades para além 
do produtor e sobretudo algo materializado em forma escrita que desde logo 
condiciona o futuro filme. 
Todas as opções tomadas desde que a existência de um projecto ganha forma, 
vão condicionar o futuro filme ao nível da sua qualidade enquanto obra 
cinematográfica, mas também na oportunidade de futura difusão. 
Quem vê “Sinbad, a lenda dos sete mares”, já não consegue ver “Sindbad, nos 
limites da aventura”, embora os dois filmes tenham sido realizados em animação 
3D. O projecto fílmico num caso e no outro são diametralmente diferentes com 
dispares opções de narrativa, de construção de personagens, de opção gráfica e 
de recursos tecnológicos ao nível da animação 3D. 
Ao contrário do filme de 2000, o filme da “Dreamworks” não faz da tecnologia 
MOCAP a base da sua animação. Em nosso entender, é a animação imagem-a-
imagem, com o consequente e óbvio recurso a animadores, o que garante a 
qualidade da animação deste cuidado projecto. 
Já a obra “Sindbad, nos limites da aventura” parece ser fruto de uma 
oportunidade tecnológica que chega ao cinema numa clara exportação dos 
valores e regras da produção dos jogos de computador onde o MOCAP é a 
tecnologia dominante. 
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Mas a capacidade de produzir uma longa-metragem de animação sem 
animadores não se esgota no exemplo apontado e é teoricamente possível 
desenvolver um projecto fílmico de animação onde os actores, a tecnologia de 
captura de movimento e o processamento tecnológico associado substituam o 
trabalho dos animadores. 
Para sermos mais exactos, vamos deixar cair este dilema de animação com ou 
sem animadores e vamos substitui-lo pelo que em nosso entender constitui nos 
dias de hoje uma importante opção de escolha de animação. 
Parece-nos ser mais razoável colocar a questão em termos de produção de 
“animação imagem a imagem” a que também podemos chamar “animação de 
invenção” por oposição à “animação por captura de movimentos” ou também se 
quisermos, “animação de base rotoscópica”. 
Estas, em nosso entender constituem as grandes opções da base de construção 
tecnológica da animação. 
 
VI.1.2.1 – A aplicação casuística das grandes opções da base de construção 
tecnológica da animação. 
 
No projecto de longa-metragem de animação que nos serve de caso de estudo, 
esta era uma questão que importava responder, até porque se tinha decidido 
anteriormente que se deveria intervir com as novas tecnologias no trabalho dos 
animadores. 
Sendo este um projecto de desenho animado, a eventual escolha da “animação 
por captura de movimentos” iria provavelmente direccionar toda a produção para 
a animação 3D, aplicando-se posteriormente uma passagem à 
bidimensionalidade com o recurso a opções de “software” ou “plug-in” destinado a 
esse tipo de transformação. 
A opção de “animação imagem a imagem” surge assim de espectro tecnológico 
mais amplo, embora por si só nada adiante quanto à possível e desejada 
intervenção das novas tecnologias no trabalho dos animadores. Em todo o caso, 
com esta escolha, praticamente todas as opções tecnológicas ficam em aberto.  
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Dado que o filme pela sua concepção de projecto não comporta a possibilidade 
de se aproximar da imagética da animação dos jogos de computador e sobretudo 
vive duma procura de movimentação de personagens que em boa medida se 
procura pouco realista, a opção pela “animação imagem a imagem” aconteceu 
naturalmente. 
 
VI.1.3 – A animação de imagens “bitmap” e a animação vectorial. 
 
VI.1.3.1 – A animação de imagens “bitmap” 
 
As imagens “bitmap” surgem como resultado de uma matriz de “pixels” ocupando 
uma área de reticulado bidimensional uniforme onde a quantidade de “pixels” é 
dado pela multiplicação do número de linhas pelo número de colunas. A resolução 
da imagem é assim tanto maior quanto maior é o número de “pixels” em 
presença. 
A cada “pixel” pode corresponder um conjunto de informações de cor, intensidade 
e opacidade entre outras, que no seu todo são os grandes responsáveis pela 
grande necessidade de memória exigida por estas imagens. 
As imagens “bitmap”, apesar das exigências de memória, ganharam crescentes 
adeptos na animação por serem de mais fácil manipulação em “softwares” que na 
sua maioria copiam a tecnologia tradicional do desenho animado. A maior 
disponibilidade de memória e consequente baixa de preço da mesma, veio 
facilitar ainda mais o uso de soluções de animação com base em manipulação de 
imagens “bitmap”. Também a popularidade de vários programas de tratamento de 
imagem “bitmap” tornaram mais acessível o trabalho neste ambiente. São ainda 
deste tipo a maior parte das soluções de “software” destinadas à elaboração de 
“line-tests”. 
De alguma forma a animação de imagens “bitmap” faz da forma mais simples a 
ponte entre o desenho animado tradicional e a animação infográfica, mantendo 
hábitos de trabalho e de gestão.  
A opção “bitmap” tem ainda o condão de garantir por simples digitalização as 
características de traço dos animadores, sendo uma mais valia nos projectos 
 175
onde esta componente gráfica tenha especial importância. De um modo geral esta 
tecnologia de animação é a mais aberta ao trabalho com projectos de estilos 
muito diferentes que de outro modo se tornam muito difíceis com outras 
tecnologias. Usando desenhos animados é possível controlar facilmente cada 
imagem do filme porque cada uma delas é previamente desenhada. Noutras 
soluções inforgráficas o risco dos automatismos de intervalação podem complicar 
uma tarefa que aqui é muito fácil. Este princípio torna mais provável a captura dos 
movimentos humanos de forma mais realista ou deliberadamente estranha, por tal 
acontecer antes de mais no controlo da animação desenhada imagem a imagem.  
A animação, destinando-se na maior parte dos casos a um mercado específico, 
conjugando as várias condições de produção para tirar o melhor partido pelo 
menor custo, é quase sempre condicionado a condições técnicas que marcam de 
imediato todo o processo de fabricação. Ou seja, uma animação produzida para 
televisão deverá ter uma resolução de 720 x 576 “pixels”, sendo esta a condição 
de trabalho de animação que em trabalho de estúdio segue plano a plano o 
“storyboard” definido e sobretudo o “layout” estabelecido. No caso de a animação 
se destinar a outro suporte, então simplesmente o trabalho de animação segue a 
resolução que melhor se adeqúe a esse suporte. 
A animação de imagens “bitmap” exige no entanto um tempo de produção muito 
próximo do da técnica do desenho animado tradicional, ou seja, cada desenho 
após digitalizado terá de ser pintado desenho a desenho, o que representa um 
custo importante numa cadeia de produção de animação. 
 
VI.1.3.2 – A animação vectorial 
 
As coordenadas cartesianas mergulham ao séc. XVII, para desde aí nos definir, 
segundo René Descartes, o sistema de coordenadas espaciais que nos 
estabelecem o plano e a profundidade. No plano bidimensional os pontos são 
descritos pelas suas posições em relação ao eixo horizontal “x” e ao eixo vertical 
“y”, sendo as medidas do cruzamento destes dois eixos o valor mensurável do 
posicionamento do referido ponto. Um outro ponto num mesmo espaço 
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bidimensional terá outra medida e a ligação entre os dois pontos será um vector 
que assim surge com valores de posicionamento espacial exacto. 
A tridimensionalidade é percebível pela inclusão do eixo da profundidade “z”, que 
no cruzamento com os restantes eixos estabelece o posicionamento mensurável 
do ponto em todas as suas coordenadas. 
Esta capacidade de estabelecer posicionamentos rigorosos de pontos e 
consequentes formas vectoriais, acompanhadas pelo rigor dos números que na 
sua manipulação garantem o rigor dos reposicionamentos desejados, abre um 
enorme espaço de manipulação que a animação tem vindo a usar de forma 
galopante. 
A animação vectorial, sobretudo pela essência da sua fácil mutação, infinito 
espectro de posicionamento e reposicionamento espacial e baixa ocupação de 
recursos, viu nos últimos anos um avassalador crescimento, a que não é alheio o 
espaço “web” (onde a menor exigência de recursos é factor preponderante) e as 
marcantes evoluções da animação tridimensional que os grandes sucessos do 
cinema de efeitos especiais e de animação 3D têm promovido. 
Vários sistemas infográficos têm acompanhado na animação vectorial a forma de 
trabalho da animação de imagens “bitmap”, ou seja, mantêm-se fieis à tradição de 
produção do desenho animado tradicional, desenvolvendo toda um conjunto de 
acções em volta de uma carta de rodagem, a que se acrescenta o acto de 
vectorização dos desenhos digitalizados. Esta forma, deixa-se no animador o 
controlo do filme desenho a desenho e abre-se a possibilidade da utilização de 
procedimentos de pintura automática que a vectorização vem permitir. Em todo o 
caso, o acto de vectorização nem sempre é completamente automático e na 
maior parte dos casos os ganhos na pintura automática não compensam o tempo 
da vectorização. 
A maior vantagem deste sistema é a possibilidade de poder mais facilmente 
alterar em produção o “layout” do filme, fazendo sobretudo aproximações com a 
mesma qualidade do traço previsto e sem ter a dificuldade (senão mesmo a 
impossibilidade) de aumento dos “pixels” característico nas imagens “bitmap”. 
A animação vectorial, ao funcionar independentemente de uma resolução 
predefinida, permite uma maior liberdade de trabalho aos operadores experientes 
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(de um modo geral o trabalho com estes “softwares” é mais exigente do que nos 
de imagens “bitmap”). Mas o rigor matemático da vectorização dificulta a 
possibilidade de explorar grafismos novos e o traço da animação é quase sempre 
igual entre si. Algumas soluções já permitem com facilidade estreitar ou alargar o 
traço ao longo da sua extensão e até alguns permitem a aplicação de efeitos 
“bitmap” nos traços, mas neste último caso isso significa que se perde o que de 
melhor a animação vectorial tem, ou seja a liberdade de reenquadrar sem o medo 
do factor “pixel”. 
 
VI.1.3.3 – A revolução vectorial “Flash” 
 
A multimédia, sobretudo com o suporte CD-ROM já tinha soluções de 
interactividade onde era possível desenvolver animação simples e sobretudo com 
uma enorme pré-motivação para a intervalação automática ao nível dos 
deslocamentos e das deslocalizações. Trabalhando estas soluções com imagens 
“bitmap”, as aproximações deixavam a descoberto a fraca resolução das imagens 
normalmente empregues, o que na multimédia não constituía problema de maior 
dado que na altura a baixa qualidade das imagens era em geral uma constante. 
Provavelmente a última evolução destes sistemas é o “software” “ANIMATROPE” 
da autoria de Sérgio Nogueira e implementação técnica de Pedro Almeida, que 
vocacionado para o ensino da animação nas escolas, junta a tecnologia 
tradicional da animação com as potencialidades da multimédia  
Com o fim anunciado dos CD-ROMs e a chegada em força do espaço “web”, 
estas soluções tiveram dificuldade em emigrar para a nova plataforma dado o que 
as imagens “bitmap” eram demasiado exigentes para a nova plataforma 
multimédia. 
A solução viria naturalmente pelo caminho da vectorização, procurando uma 
solução multimédia particularmente “leve”, adaptada ao espaço “web”. 
O “Flash” da empresa “Macromedia” transformou-se rapidamente na principal 
ferramenta de produção de animação “on-line”, além do seu generalizado uso 
enquanto ferramenta de “web design”. 
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Esta solução trouxe inesperadamente a capacidade de intervalação automática 
de deslocamentos e deslocalizações a que se juntou agora a facilidade das 
aproximações que os vectores tornaram qualitativamente possíveis. 
A animação vectorial, pelos caminhos da multimédia, descobre outra abordagem 
de filosofia de produção. 
O “Flash” inscreve-se num conjunto de soluções de produção de animação que 
começam a surgir, trazendo no domínio vectorial importantes evoluções, onde os 
desenhos em papel não são a base da sua filosofia de trabalho. 
Na sua maioria, estas soluções partem do princípio da execução do desenho no 
seu próprio contexto infográfico, tirando partido da maior ou menor facilidade de 
utilização de interfaces gráficos, como dispositivos básicos do tipo “rato” ou mais 
elaborados como as “mesas digitalizadoras”. 
A construção desde logo vectorial dos personagens e ou objectos a animar, 
facilita a plena utilização das potencialidades de intervalação automática destes 
sistemas. Outra característica de particular interesse nesta classe de soluções é o 
carácter final dos personagens e objectos construídos que quase sempre são 
sujeitos ao acto de animar quando já se encontram pintados e com a forma 
definida. Desta forma, a animação termina mais rapidamente e todo o processo 
de produção é comparativamente menos moroso. 
Mas as soluções de animação surgidas na sequência do “Flash”, parecem 
continuar a não responder de forma conclusiva às exigências de animação que a 
indústria vocacionada para suportes mais exigentes que a “web” continuam a 
necessitar. 
A indústria cinematográfica de animação tem dificuldade em encontrar respostas 
para uma animação efectivamente controlada imagem a imagem, garante de uma 
qualidade capaz da exibição num grande écran. No entanto, a filosofia de 
produção avançada por estas produções é particularmente estimulante e obriga a 
uma metódica análise de possibilidades, adaptações e eventuais evoluções. 
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VI.1.3.4 – A nova filosofia de produção da animação vectorial 
 
Inesperadamente, a filosofia de produção já não passa pelas etapas de produção 
do desenho animado tradicional. 
Após o “layout” já o trabalho do animador deixa de acontecer entre as várias 
folhas de papel que teria de desenhar e surge directamente no computador. 
Os traços que procuram construir uma animação chave e testá-la antes de 
alguém proceder aos intermédios que no seu todo serão objecto de nova 
traçagem uniformizante antes da sua digitalização, dá agora lugar a modelos 
traçados, coloridos e em tudo finalizados antes do acto de animar. 
O planeamento da animação preocupada pela qualidade da animação de cada 
personagem dá agora lugar à maior preocupação pelo enquadramento e 
consequentemente pelo “layout”, numa procura de ultrapassar as maiores 
dificuldades em animar certos personagens, fruto das limitações aparentemente 
inerentes a estes sistemas vectoriais. 
Após a animação, o acto de colorir e posteriormente compor cada plano com os 
elementos definidos no “layout”, dá agora lugar ao simples ajustamento da 
composição ao “layout”, antes do render final, operação comum a todos os 
sistemas de animação infográfica. 
O produtor, ao equacionar a possibilidade de aplicação dos novos sistemas de 
animação vectorial em projectos de animação de longa-metragem, depara-se com 
uma nova filosofia de produção que na sua base é bastante mais próxima da 
produção de animação tridimensional de imagens virtuais do que da produção do 
desenho animado. 
Em ambos os casos, a construção dos personagens e objectos obrigam ao 
planeamento de um tempo de produção não habitual, transformando esta fase 
numa altura preponderante na nova fabricação de animação bidimensional. 
Por outro lado, a fase da animação propriamente dita, obriga a uma ocupação 
animador – máquina com custos diferentes dos previstos para a animação em 
papel. 
Mas várias são as questões que esta opção vem resolver. Uma delas é 
certamente a da multiplicidade de suportes que espera a vida de exploração 
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comercial e de uma forma mais vasta de exibição, cada novo projecto de 
animação de longa-metragem produzido nos nossos dias. 
A produção vectorial ao ser um processo independente da resolução final permite 
que a sua finalização aconteça nas mais diversas resoluções numa clara 
adaptação ao mercado. 
As questões e as respostas são obviamente muitas, dispares, complexas e 
suficientemente aliciantes para obrigar a repensar todo o processo de fabricação 
da animação bidimensional. Sobretudo quando ainda se pensa que continua a 
haver espaço para o “velho” desenho animado e que este não é de todo 
incompatível com as novas tecnologias. 
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VI.2 – A animação vectorial aplicada ao caso de produção em análise 
 
VI.2.1 – As escolhas de filosofia de produção da animação vectorial aplicadas ao 
caso de estudo 
 
Se a animação vectorial parece apontar o melhor modelo de produção com base 
na aplicação das tecnologias imergentes, a sua utilização num projecto de longa-
metragem de desenho animado obriga a encontrar respostas claras a um 
conjunto concreto de questões: 
 
- Aplicar-se-á a vectorização aos modelos de personagens e ambientes do 
projecto? 
- Como poderá decorrer o trabalho de animação imagem-a-imagem, tendo 
como factor preponderante a necessidade de um perfeito controlo da sua 
construção e evolução, de forma a garantir resultados aproximados aos do 
desenho animado tradicional?  
- Poderá o projecto tirar partido das potencialidades de movimentação que a 
vectorização potência? 
 
 
VI.2.1.1 – A aplicação da vectorização aos personagens, objectos e ambientes do 
projecto. 
 
Os trabalhos preliminares desenvolvidos no estúdio do CCA com as personagens 
e ambientes do projecto inicial não deixaram muitas dúvidas quanto à 
possibilidade de vectorização das mesmas. 
A relativa simplicidade (sobretudo de algumas personagens principais), 
permitiram de imediato antever alguma facilidade na sua vectorização. Algumas 
de maior complexidade também acabaram por não constituir um problema de 
maior. 
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O traço tornou-se em todos os casos um problema a ter sempre presente. Várias 
das soluções de software testadas demonstraram graves limitações ao nível da 
gestão da sua espessura, gestão da largura pontual efectiva ao longo de cada 
traço e limitações à gestão individualizante de um conjunto de vectores com 
consistência de cor e de especificações técnicas diversas. 
Estas questões do traço tornaram-se mais prementes sempre que se aplicaram 
soluções de vectorização automática a partir das imagens “bitmap” das 
personagens e ambientes originais. 
A vectorização automática demonstrou ser muito imperfeita no sentido de 
dificilmente garantir uma constância de resultados e sobretudo não permitir uma 
intervenção fácil e eficaz do operador para solucionar ou pelo menos minimizar os 
resultados díspares com que nos deparamos. Foram encontradas soluções de 
“software” com melhores resultados, mas apesar disso nenhuma das soluções 
permitiram vislumbrar uma utilização realmente interessante. De um modo geral, 
a vectorização automática resulta em imagens de grande complexidade ao nível 
do número de pontos e vectores, tornando-as de difícil utilização na animação 
futura. 
A utilização das imagens “bitmap” como referentes no desenho manual dos 
pontos e vectores que permitirão constituir cada uma das personagens e 
ambientes do projecto, revelou-se a melhor opção. As imagens vectoriais 
resultantes tiveram em muitos dos casos menos 80% de pontos e vectores do que 
o resultante das mesmas imagens operadas em sistemas de vectorização 
automática. 
Alguns sistemas testados permitiam interessantes soluções para uma intervenção 
rápida e pontual nas características dos traços e das manchas. Isto permitiu de 
forma facilitada testar diferentes combinações gráficas, nomeadamente ao nível 
das cores. 
O conjunto destes resultados e possibilidades, permitiram pensar numa 
intervenção mais profunda em cada um dos personagens e ambientes, 
nomeadamente colocando-se a possibilidade de ter a mesma personagem com 
traços coloridos diferentemente conforme a cor da mancha mais proximamente 
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associada e a importância desse traço no conjunto de traços globalmente 
constituintes. Tudo isto com um tempo de intervenção de produção aceitável. 
Neste estudo constatou-se ainda que nem todas as soluções inforgráficas utilizam 
o mesmo tipo de ficheiros de salvaguarda das imagens vectoriais, pelo que em 
vários casos tivemos dificuldade e várias vezes impossibilidade em importar, 
exportar e de alguma forma passar uma imagem de uma a outra solução de 
“software”. 
Dos resultados obtidos é facilmente aceite a aplicação da vectorização aos 
modelos de personagens e ambientes do projecto. Podemos mesmo afirmar que 
esta aplicação tecnológica pode ser encarada como uma mais valia importante 
para a estabilidade gráfica do projecto. No entanto, todos estes resultados 
posicionam-se na base do tratamento da imagem enquanto unidade nuclear e não 
num conjunto de imagens capazes de constituir movimento. 
A aplicação da vectorização na animação imagem-a-imagem é obviamente algo 
de diferente e que obriga a um continuado trabalho de investigação. 
 
VI.2.1.2 – A aplicação da animação nas imagens vectoriais das personagens, 
objectos e ambientes do projecto. 
 
A animação vectorial aplicada no projecto de longa-metragem acontece na base 
da animação sem o recurso aos processos rotoscópicos, tal como referido em 
IV.2.1. 
A “animação imagem-a-imagem” ou “animação de invenção” condicionam de 
alguma forma a aplicação de certas soluções inforgráficas, mas sobretudo 
direccionam a procura, a escolha e a integração das diferentes opções num 
contexto de produção eficaz e coerente. 
De alguma forma a animação vectorial abre espaço à criação animada 
recuperando velhas técnicas da animação. Se já referimos a rotoscopia, é 
importante aqui referir a técnica de recortes.  
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VI.2.1.2.1 – A animação vectorial e a técnica de recortes 
 
Sendo esta uma das primeiras soluções para produzir animação, sendo também 
uma das mais simples ao nível da utilização, da percepção e com capacidade de 
grande desenvolvimento de trabalho, a sua aplicação generalizou-se nos meios 
escolares e onde a didáctica da introdução à animação exigiu prática. 
Algumas longas-metragens de animação foram mesmo produzidas com o recurso 
a esta técnica aparentemente tão simples, nomeadamente “Cirkeline” e as 
“remakes” seguintes do incontornável realizador dinamarquês Jannik Hastrup. 
Os “recortes”, fazendo uso de segmentos ligados entre si por eixos permitindo 
uma fácil manipulação e consequente reposicionamento de cada um dos 
diferentes recortes a animar, criaram a ideia de que desta forma é possível 
produzir animação de forma simples e rápida. 
Este principio de segmentação facilmente aplicável a personagens e objectos 
num contexto de espaço bidimensional, está presente de forma clara na animação 
vectorial do tipo “Flash”.  
As características e também por isso as limitações deste “software”, fazem com 
que seja uma ferramenta especialmente voltada para o trabalho automatizado de 
intervalação ao nível dos deslocamentos, deslocalizações e das transformações. 
É exactamente na utilização das potencialidades de desenvolver facilmente numa 
“timeline” deslocamentos e deslocalizações, aplicadas a personagens e/ou 
objectos bidimensionais, coordenados com a segmentação das mesmas numa 
utilização de vários camadas de composição de imagem, que o “Flash” relembra a 
velha técnica dos “recortes”. Os clássicos eixos dos “recortes” (de que o mais 
básico é provavelmente a utilização dos “pioneses”), são agora substituídos por 
ferramentas virtuais que permitem rodar, deslocar, reposicionar cada segmento 
de um todo a animar. Apesar de o “Flash” permitir mais liberdade de actuação do 
que os velhos “recortes”, é quando este copia o tradicional processo de animar 
que o “Flash” se torna mais controlável e sobretudo mais próximo da “animação 
de invenção”. 
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O trabalho de animação por segmentos tem no entanto a marca da inequívoca 
utilização dos mesmos, criando um produto final que precisamente o aproxima da 
animação de “recortes” e a afasta da animação de “desenhos animados”. 
 
VI.2.1.2.2 – A animação vectorial e o trabalho do animador 
 
Sendo a adequação à animação de “desenhos animados” uma das condições 
fundamentais para o prosseguir dos trabalhos do caso em estudo, era pertinente 
procurar outra solução no domínio da animação vectorial que não o “Flash”. 
Parecia que para além das vantagens introduzidas pelo “Flash”, várias 
condicionantes obrigavam a procurar outros caminhos. 
Parecia obvio que se tinha que responder à necessidade de, trabalhando com 
segmentos, se poder integrá-los na unidade em trabalho de animação (constituído 
normalmente por uma personagem ou um objecto), com uma finalização gráfica 
integradora capaz de dar em cada imagem do conjunto animado uma lógica 
inequívoca de unidade. 
Também o trabalho do animador necessitava de poder desenvolver-se em torno 
de cada unidade em animação com maior facilidade e com maior estabilidade da 
ligação entre os vários segmentos, deixando assim a porta mais aberta ao 
trabalho criativo do animador. 
De alguma forma a intenção e a pretensão última seria a de o animador poder 
fazer no espaço virtual da infografia vectorial o mesmo que no papel 
anteriormente podia fazer. Ou seja, pretendia-se que o animador pode-se intervir 
em cada imagem da animação, tornando-a uma unidade gráfica lógica, não 
deixando de ser integrante da intenção do conjunto de imagens da animação em 
trabalho. 
A procura desenvolvida levaram-nos a várias soluções de “software” onde foi 
possível transformar para cada imagem o conjunto de segmentos numa única 
unidade vectorial, capaz de ser intervencionada no sentido de apagar os traços da 
segmentação e integrá-la na referida unidade gráfica lógica. Este trabalho, 
desenvolvido imagem a imagem revelou-se longo, em alguns casos pouco preciso 
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e na maior parte das soluções sem capacidade de relacionamento fácil com as 
imagens precedentes e seguintes da animação. 
A análise da situação levou a questionar se haveria alguma vantagem em utilizar 
um trabalho de animador construído com base em dois momentos diferentes de 
intervenção na animação (um de manipulação de segmentos e o outro de 
reconstrução imagem-a-imagem), ou se valeria mais partir de imediato para um 
trabalho de animador com base na construção de raiz imagem-a-imagem em 
ambiente vectorial copiando a tradicional animação de desenhos sobre papel. 
Haveria de se encontrar uma outra solução se se quisesse intervir no trabalho do 
animador de forma a reduzir no tempo a sua intervenção e consequentemente 
aligeirar toda a sequência de produção. 
Aqui, a nossa atenção voltou-se para a tecnologia MOCAP da animação 3D. 
 
VI.2.1.2.3 – Da tecnologia MOCAP à animação vectorial 
 
A tecnologia MOCAP baseia-se no estabelecimento de pontos nevrálgicos da 
acção para os seguir na sua deslocação ao longo de um dado tempo. Estes 
pontos são escolhidos de entre uma estrutura que os coloca em intercepções e 
em extremos de um ou vários dados de volumes que por si são fundamentais 
para estabelecer a acção no tempo que a tecnologia pretende identificar. De 
alguma forma o conjunto de pontos dá azo à construção de uma estrutura similar 
a um esqueleto que assim também justifica o posicionamento dos pontos base 
identificadores. 
Os actores, transportando consigo esses pontos estrategicamente colados ao seu 
corpo, animam a estrutura ou “esqueleto” a que se pretende dar movimento ou 
incutir acção. 
Este princípio da tecnologia MOCAP de definir estratégias espaciais na geografia 
humana para a captação dos movimentos, quase viabiliza a hipótese de um 
animador poder trabalhar o corpo de um actor, posicionando-o imagem a imagem 
ao longo de 24 imagens por segundo numa sequência construída em pura 
animação. Dir-se-ia que ao animador estava reservado o papel do animador de 
“pixiliação” pelo seu trabalho com actores, mas também o papel de animador de 
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marionetas tridimensionais de imagem real pela importância que assim assume o 
controle das estruturas e logo dos segmentos de todo um “esqueleto” em trabalho 
de animação. 
Naturalmente que aqui se perderia o fundamental da tecnologia MOCAP que é a 
possibilidade de captar movimentos em tempo real, para os transmitir a modelos 
virtuais infográficos com um paralelismo estrutural claro. 
Mas esta aproximação a uma tecnologia que, dir-se-ia tão diferente do desenho 
animado, permite reflectir sobre a importância das estruturas de personagens e 
objectos, a interacção dos pontos estratégicos de um “esqueleto” e a margem de 
manobra que a sua inter-relação permite ao trabalho do animador imagem a 
imagem. 
A aplicação destes novos princípios à produção de desenhos animados com base 
em imagens vectoriais surgiu naturalmente. 
Aos segmentos constituintes de uma personagem ou de um objecto de um 
projecto filmico vectorial, é possível aplicar um “esqueleto” e definir os seus 
pontos estratégicos fulcrais. Provavelmente ainda mais importante é a capacidade 
de definir no esqueleto qual a sequência de segmentos que em deslocação são 
obviamente sequenciais para a produção de um dado movimento. 
Desta forma, abre-se um mundo diferente ao trabalho de um animador de 
desenhos animados que hipoteticamente passa a deixar de desenhar ou retocar 
imagens vectoriais para e só puxar, empurrar, deslocar estruturas e pontos que 
com eles trazem uma lógica de posicionamentos de segmentos anteriormente 
estudada. O trabalho do animador pode assim evoluir muito rapidamente, mesmo 
quando estamos a falar em animação imagem a imagem. 
 
VI.2.1.2.4 – Dos “recortes” ao desenho animado 
 
A procura de uma solução infográfica capaz de dar resposta às hipóteses que 
íamos levantando e que aqui deixámos expressas, foi-se materializando em 
sucessivas aplicações de “software”. 
Procurou-se encontrar nas soluções de animação vectorial bidimensional a 
capacidade de construir um esqueleto animável e aplicável aos vários segmentos 
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constitutivos de uma personagem ou objecto a animar. O “esqueleto” viria a ser 
constituído por um conjunto de ossos aplicados de forma sequencial à figura a 
animar, segundo uma lógica de funcionalidade. Cada “osso” deste “esqueleto” foi 
ligado a pelo menos um segmento da figura a animar, passando o animador a 
deslocar o osso para com isso deslocar o segmento correspondente a ele ligado. 
Com este procedimento, o animador trabalha como se de “recortes” se tratasse. 
A ligação de cada osso a um ou mais segmentos processou-se quase sempre 
numa ligação directa a cada um dos pontos que constituem o início e a chegada 
dos vários vectores que constituem cada segmento da figura. Esta capacidade de 
poder escolher os pontos que se ligam a cada um dos “ossos” do esqueleto, 
permite um novo jogo da animação, caracterizado pela elasticidade de soluções 
de ligação que em muitos casos chega a resultados e soluções inesperadas. 
É este jogo que acaba por resolver a dificuldade tantas vezes sentida de se 
chegar com estas tecnologias, ao desenho animado. 
A ligação a um osso de vários segmentos ou de vários ossos a um só segmento, 
permite criar situações controladas que na prática resultam em segmentos unidos 
e animados com ausência de certos contornos característicos da animação de 
“recortes”. 
A aplicação de uma sequência de ossos numa personagem, objecto ou ambiente 
construído por segmentos de ligação, entre eles aberta, refaz rodo o conceito de 
maior aproximação da animação vectorial à técnica da animação de “recortes”. 
A forma de construção por segmentos a que chamámos de “ligação aberta”, mais 
não é que a utilização de vários níveis de um modo igual ao utilizado na animação 
tradicional de desenhos animados sobre acetatos. Cada nível é assim 
correspondente a um acetato onde poderá estar desenhado e pintado a totalidade 
das pernas de uma das personagens, ou a cabeça, ou o tronco e os braços. Em 
todo o caso, sempre blocos que no seu conjunto constitui um conjunto alargado 
de possibilidades de movimento. 
Se assim quisermos, esta é a grande novidade por contraponto à animação de 
“recortes” onde cada segmento ficava restrito a um tipo de movimento. Ou seja, 
num exemplo prático da aplicação dos “recortes”, uma perna é quase sempre 
constituída por um pé, uma perna e uma coxa, sendo o tornozelo e o joelho os 
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pontos de ligação entre estes 3 segmentos e também os eixos limitadores de 
todos os movimentos possíveis. 
Na animação vectorial bidimensional com aplicação de ossos, cada segmento 
gráfico pode ser o conjunto que no exemplo anterior pode agora englobar todos 
os constituintes (pé, tornozelo, perna, joelho, coxa), mas pode até juntar o 
conjunto da outra perna e os quadris, formando um conjunto amplo e lógico de 
acção, que neste caso particular permite a locomoção. Aqui, a movimentação do 
que podemos chamar de “bloco segmental” acontece pela aplicação de ossos e 
duma indexação a pontos dos que graficamente constituem o bloco, numa 
necessária escolha criteriosa. Com isto e entre outras acções, é possível ter 
ossos preparados para mexer cada constituinte do pé e ossos preparados para 
alargar ou estreitar a amplitude dos músculos da perna ou da coxa. É também 
possível controlar a deslocação de toda a perna desde que o conjunto de ossos 
em causa estejam aplicados de forma sequencial onde um nível hierárquico 
garante que a deslocação do pé no espaço traz consigo a sequência da perna, 
joelho e coxa em relação ao quadril que assim funciona como referente de 
movimento. 
De alguma forma, cabe agora aos ossos na sua invisibilidade gráfica o papel dos 
segmentos da animação de “recortes”. Mas a sua chegada e intervenção na 
animação vectorial veio-a afastar desta técnica tradicional e sobretudo aproximar 
duma maneira inovadora da técnica tradicional do desenho animado. 
No tempo em que os acetatos permitiam criar diferentes níveis na produção 
tradicional do desenho animado, as personagens eram também constituídas pelo 
que agora chamámos “bloco segmental”. A pouca transparência relativa dos 
acetatos não permitiam a existência de mais de 6 camadas sobrepostas pelo que 
normalmente estas eram aproveitadas para o fundo e para as personagens 
separadamente. A necessidade de limitar volume de trabalho procedendo ao 
reaproveitamento de desenhos, implicava que personagens, objectos e ambientes 
fossem construídas em blocos separados (por exemplo as pernas e a cabeça 
separadas do restante corpo), permitindo uma animação independente em nova 
camada de acetatos. Esta situação é em tudo idêntica ao princípio que temos 
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vindo a analisar no processo de construção da nova animação vectorial 
bidimensional com aplicação de ossos. 
O grande avanço da nova animação sobre o desenho animado, muito mais que 
na construção das personagens, acontece na capacidade de as animar 
resolvendo várias das questões prementes a toda a história da produção de 
desenho animado. 
No desenho animado tradicional o animador desenhava desenho a desenho cada 
sequência de animação de um personagem ou de um “bloco segmental” de um 
personagem. Na nova animação vectorial o animador posiciona os ossos de um 
personagem ou de um “bloco segmental” imagem a imagem, construindo a 
sequência animada. Isto naturalmente que se aplica também a objectos e 
ambientes. 
Como neste último caso a personagem é sempre a mesma em toda a sequência, 
independentemente da imagem que seja, automaticamente está garantida a todos 
os níveis a continuidade do rigor gráfico da personagem. Isto, durante anos tem 
sido um problema que os vários tipos de “model sheet” e a profunda necessidade 
de formação dos animadores e intervalistas tem procurado resolver, de forma a 
manter a unidade do projecto fílmico. 
Contudo, o desenho animado tradicional continua a ser um campo de animação 
expressiva difícil de bater, fruto da qualidade de animadores que ao desenharem 
imagem a imagem podem em cada uma delas alargar a sua capacidade 
expressiva (exagerando as suas formas e alterando mesmo a morfologia de 
desenho para desenho). Neste acaso a nova animação vectorial ainda tem obvias 
dificuldades em acompanhar situações de animação mais extremas. 
 
VI.2.1.3 – A aplicação das potencialidades da vectorização nos movimentos dos 
planos do projecto. 
 
A animação vectorial torna naturalmente tudo mais simples relativamente ao 
procedimento tecnológico do desenho animado tradicional. As enormes 
capacidades de intervalação presentes em praticamente todas as soluções 
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inforgráficas de animação vectorial dão uma capacidade de movimentação no 
plano que dificilmente uma velha truca de animação permitiria. 
Várias soluções permitem não só intervalar uma deslocação horizontal, vertical, 
em diagonal ou mais complexa, como também podem intervir com automatismos 
vários na sua aceleração e desaceleração ao longo da totalidade ou parte da 
extensão do movimento no plano. 
A facilidade com que se pode explorar o enquadramento de um plano no espaço 
vectorial bidimensional disponível, cria potencialidades de exploração de 
movimentos de câmara que parecem só condicionados à capacidade criativa e 
naturalmente às exigências da concretização narrativa da realização fílmica.  
Mas o espaço bidimensional do desenho animado tem toda uma história de 
utilização da tridimensionalidade iniciada nos estúdios da Disney com a 
implementação da primeira câmara multiplano. Uma enorme estrutura dava azo à 
construção de uma truca com vários planos separados em profundidade, 
suportando as diferentes camadas da animação, permitindo assim tirar partido da 
profundidade de campo. 
Ao longo da evolução tecnológica do desenho animado, sempre a noção de 
profundidade esteve presente procurando alternativas para o resultado óptico da 
histórica câmara multiplano. Já na animação infográfica de imagens “bitmap”, a 
maior parte das soluções proponha processamentos digitais diversos e escaláveis 
em que sucessivos planos de uma imagem podiam ser tratados de modo a copiar 
o efeito óptico da tridimensionalidade. 
Na animação infográfica bidimensional a aplicação do espaço tridimensional 
surge também em várias soluções, permitindo uma boa percepção entre as 
diferentes profundidades. A aplicação de filtros que esbatem os contornos de 
forma diversa e controlável, cada camada constituinte das imagens da animação 
bidimensional, é a forma mais usual de resolver esta exigência de composição. 
De alguma forma é possível na animação infográfica distinguir o efeito da 
tridimensionalidade da mesma forma como na fotografia e nos audiovisuais de 
imagem real se distingue um “travelling” de um “travelling óptico” (ou “zoom”). 
Relembrando de um modo prático a diferença entre os dois, um “travelling” é um 
movimento com deslocação do ponto de vista que assim capta imagens com 
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sucessivas, diferentes e correspondentes perspectivas. Já o “travelling óptico” (ou 
“zoom”) mantém o ponto de vista no mesmo sítio, aproximando-se ou afastando-
se sem mudança de perspectiva, tal como se uma tesoura se limita-se a recortar 
a imagem presente. De certa forma podemos dizer que o equivalente ao 
“travelling óptico” será na animação infográfica o tipo de efeito de profundidade a 
que já fizemos referência nos parágrafos anteriores. 
Algumas soluções inforgráficas de animação, sobretudo as vectoriais, começaram 
a disponibilizar a aplicação do eixo “z” no seu espaço virtual de trabalho gráfico, 
de modo a que os animadores possam ter uma clara percepção espacial da 
colocação das suas diferentes camadas. Desta forma, aos animadores é dada a 
possibilidade de deslocarem cada camada da sua animação em profundidade, 
construindo uma relação tridimensional entre os seus personagens, objectos e 
ambientes com resultados de crescendo exploratório. Tal como no “travelling” da 
imagem real, a capacidade de movimentação do ponto de vista no novo espaço 
tridimensional, recria a noção de perspectiva aplicada à animação bidimensional. 
Esta nova possibilidade que na animação 3D tem um uso quase permanente, 
abre na animação 2D um novo campo de exploração dos enquadramentos dos 
planos, que conjugado com a natureza vectorial do conjunto da animação, permite 
novos e inesperados movimentos. 
A realização de animação tem assim uma nova ferramenta com que pode contar 
e novas possibilidades que dilatam os grandes meios de outros tempos, 
permitindo uma clara actualização e evolução do “desenho animado”, logo do 
caso de produção em análise. 
 
(Construção 3D da imagem)      (Imagem final correspondente) 
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VI.3 – O trabalho de “Lip-Sync” infográfico na base da construção integrada 
das tarefas dos animadores principais 
 
A visão das palavras acontece na boca das personagens, deixando claro que as 
vozes têm por isso uma importante componente gráfica. 
É sobretudo esta a razão pela qual tem sido uma preocupação constante da 
animação, a necessidade de encontrar processos capazes de garantir uma 
perfeita sincronização labial do som com os personagens supostamente 
emissores. 
Tradicionalmente este sempre foi um trabalho de prévia análise bastante 
meticulosa e demorada que ia permitindo elaborar uma carta de rodagem onde o 
passar das imagens marcavam o tempo. 
A tecnologia do áudio digital veio permitir pelo menos visionar as formas das 
ondas dos sons, o que de alguma forma simplificou o trabalho, tendo permitido 
roubar algum tempo e sobretudo incutir a possibilidade de confrontação visual ao 
processo tradicional. 
Vários sistemas entretanto foram surgindo com soluções não muito fiáveis de 
sincronização automática do som (voz), com uma preexistente base de dados. 
O trabalho da construção da base de dados, não sendo pequeno e normalmente 
executado na “bíblia” técnica de quase todas as produções de animação, não foi 
acompanhado por reais automatismos da sua exacta e efectiva colocação. 
Algumas destas soluções só permitiam uma construção manual da sincronização 
labial, sendo por isso e praticamente um “line-test” da sincronização labial. Outros 
foram mais longe, analisando o som e fazendo uma primeira colocação 
automática das bocas em base de dados, permitindo posteriormente o seu 
reajustamento manual. 
Algumas destas soluções surgiram como complemento às soluções de animação 
de imagens virtuais 3D, desenvolvendo-se e integrando-se muito rapidamente, 
tornando a tarefa da sincronização labial bastante mais fácil. 
 
No caso da animação vectorial bidimensional, também soluções de sincronização 
labial idênticas às existentes para o 3D estão a ser adaptadas, integradas e 
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tornam já o trabalho bem mais fácil e sobretudo permitem aos animadores 
desenvolver a animação das personagens de uma forma mais integrada. 
A sincronização labial passa a ser cada vez mais um momento integrado no 
trabalho do animador de personagens que assim melhor pode explorar 
expressões, reacções e atitudes, intervindo de modo bem mais fácil no jogo labial. 
A integração de ossos e da sua capacidade de manipulação, conjuntamente com 
os automatismos das várias soluções inforgráficas da sincronização labial, abrem 
ao animador um novo mundo de exploração expressiva. 
 
 
 
VI.4 – Reconstrução dos organigramas de produção, aplicados aos 
projectos de desenho animado de longa-metragem produzidos com o 
recurso às novas tecnologias propostas 
 
Cada projecto de construção de um organigrama geral de produção resulta 
sobretudo da vontade e da forma de implantação de uma política de produção na 
unidade em causa. 
De alguma forma podemos dizer que um organigrama é o espelho sintético dessa 
política, reflectindo na parte possível os eventuais organigramas departamentais 
que acabam por garantir na sua forma resultante a verdade de cada componente 
do organigrama geral. 
O conjunto de todos os organigramas pretende deixar claro a escolha faseada da 
produção em causa, permitindo seguir com maior facilidade o momento de 
produção, permitindo avançar com estimativas percentuais alargadas construídas 
na base de uma percepção rápida. 
Os organigramas são também e quase sempre um meio de identificar, clarificar e 
responsabilizar os vários patamares da hierarquia de produção. Nesse sentido, a 
sua construção terá reflexos que serão alvo da nossa atenção no capítulo VII.2. 
A evolução do organigrama geral de produção e a construção dos organigramas 
departamentais ocupam todo este capítulo, onde caberá lugar para reflectir o que 
a nova proposta de aplicação tecnológica da animação vectorial veio alterar de 
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mais profundo na produção do desenho animado, razão primordial para o 
presente trabalho [WINDER2001]. 
 
VI.4.1 – A evolução do organigrama geral de produção de desenho animado 
aplicado à produção de uma longa-metragem  
 
Genericamente, na produção audiovisual três grandes momentos marcam a 
produção de um projecto fílmico. São eles a pré-produção, a produção e a pós-
produção. 
Esta primeira divisão é comum a praticamente todos os organigramas de 
produção, independentemente do tipo de produto audiovisual em causa. O que 
difere substancialmente são os constituintes de cada um destes três grandes 
grupos, dependentes como estão do produto final em perspectiva (que por si só 
define intenções, objectivos, adaptações de mercado, meios humanos, artísticos e 
técnicos em jogo, para além de tempos de produção e orçamento envolvido). 
No caso presente de uma longa-metragem de desenhos animados, o peso da 
pré-produção e da produção são tradicionalmente muito elevados, tanto 
comparativamente à própria pós-produção como aos momentos idênticos de 
outros projectos audiovisuais. 
A animação tem ainda a particularidade de ter tempos de produção 
excepcionalmente longos, sobretudo comparados com projectos audiovisuais de 
ficção, nomeadamente e também no formato temporal comparável das longas-
metragens. 
Também a pré-produção tem um peso importante na animação, sobretudo 
quando este momento inclui as fases de “storyboard”, animático e em alguns 
casos de “layout”.  
Relativamente à imagem real, a animação tem várias outras diferenças ao longo 
dos três grandes momentos de um plano de produção, mas é no conjunto da 
forma como se organizam os vários momentos nucleares que um organigrama de 
produção ganha condicionantes, entrosamentos, consequências e sobretudo se 
transforma no mapa conducente ao “tesouro” – o filme terminado. 
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O desenho animado, na sua condicionante de indústria de animação por 
excelência, marcada por várias décadas de estabilidade no modelo de produção, 
é provavelmente o melhor modelo de organigrama base onde se pode assentar 
cada evolução seguinte até à formulação das hipóteses eventualmente 
transformadoras. 
 
VI.4.1.1 – O organigrama clássico 
 
A produção estabilizada de desenho animado com base na utilização da 
tecnologia a que podemos chamar dos “acetatos pintados”, tinha o seguinte 
organigrama: 
 
Pré-produção 
- Argumento (sinopses, tratamento, argumento e argumento dialogado); 
- Personagens (definições e concepção gráfica, interrelacionamento); 
- Espaços (concepção e integração gráfica); 
- Planificação e “storyboard”; 
Produção 
- Gravação de som de referência ou final (diálogos, narração, música, 
canções); 
- “Animático”; 
- “Layout”; 
- Sincronização labial; 
- Animação principal; 
- Intermédios de animação; 
- Desenho e pintura de fundos; 
- Traçagem de desenhos em acetato; 
- Pintura em acetato; 
- Composição de imagem e filmagem em truca; 
Pós-produção 
- Tratamento laboratorial da imagem; 
- Montagem de imagem e som; 
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- Construir Efeitos de imagem; 
- Sonorização (sonoplastia e dobragens); 
- Gravação de música; 
- Misturas de som finais; 
- Tiragem laboratorial de cópia síncrona. 
 
VI.4.1.2 – O organigrama após a chegada das novas tecnologias 
 
A chegada das novas tecnologias, nomeadamente a tecnologia infográfica que 
popularizou a utilização de imagens “bitmap” na produção de desenho animado, 
veio ditar adaptações que se tornaram sobretudo visíveis ao nível da produção. 
De alguma forma criou-se a necessidade de construir um novo organigrama que 
desse claridade às novas alterações processuais. 
A laranja indicamos os momentos em que se deram as grandes alterações 
produzidas: 
 
Pré-produção 
- Argumento (sinopses, tratamento, argumento e argumento dialogado); 
- Personagens (definições e concepção gráfica, interrelacionamento); 
- Espaços (concepção e integração gráfica); 
- Planificação e “storyboard”; 
Produção 
- Gravação de som de referência ou final (diálogos, narração, música, 
canções); 
- Animático; 
- “Layout”; 
- Sincronização labial; 
- Animação principal; 
- Intermédios de animação; 
- Desenho e pintura de fundos; 
- Digitalização de desenhos e fundos; 
- Pintura infográfica; 
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- Composição de imagem infográfica; 
- “Filmrecord”; 
Pós-produção 
- Tratamento laboratorial da imagem; 
- Montagem de imagem e som; 
- Construir Efeitos de imagem; 
- Sonorização (sonoplastia e dobragens); 
- Gravação de música; 
- Misturas de som finais; 
- Tiragem laboratorial de cópia síncrona. 
 
Ou seja, as alterações relativamente ao modelo de organigrama clássico, acabam 
por só ter reflexos na produção onde a traçagem é substituída pela digitalização, 
a pintura deixa de ser em acetato e passa a acontecer no meio infográfico, onde 
também acontece a composição final das imagens e planos dos filmes. Também 
neste caso a “truca” dá agora lugar ao “filmrecord”, para além de que grande parte 
da produção de animação passou a sair directamente em suporte vídeo. 
 
VI.4.1.3 – O organigrama após a chegada da nova animação vectorial 
 
Se a animação vectorial, num primeiro momento se limitava a seguir o processo 
de produção da animação com imagens “bitmap”, rapidamente criou novas 
perspectivas, soluções e iniciou todo um novo caminho que necessariamente 
implicou uma nova filosofia de olhar a produção de desenho animado. 
As novas possibilidades de soluções como o “Flash” criaram sucessivas 
alterações aos organigramas de produção conhecidos. Diferentes etapas 
começaram a ocupar tempo relevante no contexto geral, novas etapas ocuparam, 
substituíram e mesmo eliminaram outras anteriores etapas. 
De evolução em evolução, tem-se afirmando uma nova filosofia de produção que 
de alguma forma pode ser consubstanciada num novo organigrama construído 
sobre o novo princípio da animação vectorial bidimensional com aplicação de 
ossos. 
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A forma do novo organigrama parece ser a seguinte: 
 
Pré-produção 
- Argumento (sinopses, tratamento, argumento e argumento dialogado); 
- Personagens (definições e concepção gráfica, interrelacionamento); 
- Espaços (concepção e integração gráfica); 
- Planificação e “storyboard”; 
Produção 
- Gravação de som de referência ou final (diálogos, narração, música, 
canções); 
- “Animático”; 
- “Layout”; 
- Criação de personagens graficamente finalizadas; 
- Criação de fundos graficamente finalizados; 
- Animação principal; 
- Sincronização labial; 
- Composição de imagem infográfica; 
- “Render” com intervalação de animação; 
- “Filmrecord” e/ou compressão para cinema digital; 
Pós-produção 
- Tratamento laboratorial da imagem; 
- Montagem de imagem e som; 
- Construir Efeitos de imagem; 
- Sonorização (sonoplastia e dobragens); 
- Gravação de música; 
- Misturas de som finais; 
- Tiragem laboratorial de cópia síncrona. 
 
As grandes alterações na sequência do novo organigrama acontecem de novo na 
produção, mas agora logo após o “Layout”, condicionando toda a produção 
restante que no seu conjunto tem uma importância e uma ocupação de tempo, 
técnicos e meios comparativamente avassaladora. Também todo o trabalho de 
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“Layout” sofre alterações importantes ditadas pelas condicionantes do trabalho 
seguinte. 
Se antes a “sincronização labial” antecedia a “animação principal”, agora a 
prioridade é o desenvolvimento e construção das personagens e fundos 
(espaços), com a singularidade de agora as mesmas já terem a sua forma, 
contexto gráfico, traço e pintura terminada. Personagens e fundos estão prontos 
para se iniciar o trabalho com a inclusão de uma importante e muitas vezes 
complexa estrutura de ossos, que condicionam todo o trabalho posterior de 
animação.  
Dependente de cada projecto e de condicionantes várias a animação principal 
pode ser a fase seguinte ou então a sincronização labial. Em todos os casos são 
sempre momentos muito próximos e que antecedem a composição de imagem 
infográfica. 
Todo o trabalho de intervalação da animação principal é agora visível na sua 
forma resultante do trabalho de “render” implícito nesta solução tecnológica. 
 
 
(exemplo de aplicação de estrutura de ossos numa personagem) 
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(imagem final correspondente) 
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VI.5 – A pós-produção condicionada aos suportes de comercialização 
 
A natureza virtual da produção da animação vectorial permite que o momento de 
finalização de um filme também possa ser deixado em estado de constante 
latência. Hipoteticamente é mesmo possível pensar num filme acabado sem o 
estar de forma física, embora seja comum considerar que uma obra de animação 
terminou a sua produção quando é possível constatar a sua integridade fílmica e 
a existência de um suporte físico adequado. 
Esta particularidade de permitir deixar a finalização de um filme em constante 
disponibilidade é duma crescente importância que ganha ainda maior valor com o 
adivinhar da multiplicação de novos suportes que se podem abrir num curto ou 
médio espaço de tempo, prolongando a vida útil de uma longa-metragem de 
animação. 
Num tempo em que tudo se questiona e em que todos os cenários se alteram de 
forma galopante, a pós-produção de um filme ganha inevitáveis exigências que a 
tecnologia em constante avanço vai exigindo de forma gradual e a passos largos. 
O que hoje é seguro pode inesperadamente ser ultrapassado já no dia de 
amanhã. As novas opções tecnológicas têm transformado (sob o signo do 
“digital”), este início de século como se se tratasse do início do século XX onde o 
cinema protagonizou uma verdadeira explosão de comunicação, espectáculo e 
naturalmente tecnologia. 
As sucessivas opções de visionamento de filmes que vão surgindo, trazem 
também novas filosofias de exploração económica agarradas a écrans, monitores 
e instrumentos inesperados que rapidamente condicionam mercados e obrigam a 
constantes mudanças estratégicas e de vertiginosa adaptação. 
A pós-produção evolui quase por obrigação para dois grandes momentos da sua 
concretização. 
O primeiro momento corresponde em grande medida à finalização tradicional de 
um filme com uma estabilização de imagem ao nível da sua montagem final, dos 
efeitos especiais, do tratamento da cor e duma concretização garantindo uma 
futura unidade na possível multiplicidade de futuras e diferentes exibições. O som, 
neste primeiro momento, concretiza-se na construção fechada da totalidade de 
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pistas de som constituintes e seu tratamento individualizado para futuros 
trabalhos de mistura de som aplicáveis a exigências específicas. A mistura de um 
som geral mono ou estéreo integra também este primeiro momento. 
O segundo momento da pós-produção é em grande medida a transformação de 
um filme finalizado de forma latente, num filme finalizado em suporte específico. 
Esta fase é assim a mais próxima do momento em que intervêm os espectadores 
e que por isso todas as especificações técnicas se adequam às condicionantes 
tecnológicas do sistema de exibição em causa. 
Tradicionalmente os filmes de longa-metragem chegam em primeiro lugar às 
salas de cinema no suporte cinematográfico 35mm e mais recentemente de forma 
digital. Esta fase última de pós-produção ir-se-á por isso preocupar com os 
trabalhos no laboratório cinematográfico e nas misturas de som com as 
especificações dos vários canais finais do som de cinema. 
A habitual exploração em DVD dos filmes obrigará a um tratamento da imagem e 
do som com as necessárias compressões deste suporte. Integrando 
condicionantes habituais a este formato, que permitem várias opções 
nomeadamente ao nível do som, o trabalho de pós-produção tem um peso 
acrescido. 
A exibição televisiva que tradicionalmente se segue, por enquanto tem permitido 
recuperar a primeira mistura de som em estéreo. Imagem e som integram um 
“master” vídeo num dos formatos “broadcast” em uso no momento (actualmente 
são o “Betacam Digital”, o “DVCpro 50” e em certos casos de transmissão em alta 
definição o “HDcam” e o “D5 HD”). 
Depois destes suportes, termina toda a exploração tradicional de um filme e 
abrem-se as novas propostas, surpresas, possibilidades e sobretudo os novos 
suportes de que a “Internet” e os telemóveis são a face mais visível de um mundo 
onde o inesperado parece cada vez mais presente. 
As pouco conhecidas condicionantes técnicas deste novo mundo, fazem com que 
este segundo momento de pós-produção seja um desafio permanente de 
múltiplas exigências e actualizações constantes. 
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A pós-produção condiciona-se assim aos suportes de exibição, numa tarefa que 
se adivinha árdua, mas apesar de tudo possível e facilitada pelo carácter virtual 
da produção da nova animação vectorial. 
 
VI.6 – A nova filosofia de animação, motor de uma nova produção 
 
Todo o processo de animação, com as novas tecnologias de imagens vectoriais e 
a aplicação de estruturas de ossos, sofre profundas alterações. 
Nunca antes o trabalho do animador esteve tão próximo do produto final, de tal 
forma a sua intervenção criativa e técnica com personagens, objectos e espaços 
finalizados lhes dão a possibilidade de visionar um trabalho quase acabado. 
A animação sem papel, directamente no meio infográfico, conjugando a animação 
de cada um de todos os intervenientes num plano com a precisão clara da 
implantação no espaço, tornou o trabalho de animação numa quase nova 
profissão. 
O animador agora quase fecha os trabalhos da imagem e da sincronização do 
filmes de animação desta nova opção tecnológica de desenho animado. O 
controlo do plano finalizado é agora maior e maior é a responsabilidade criativa 
que assim pode ser pedida a um animador. 
Tão terminal se transformou o trabalho de animação que o resultante do seu 
trabalho em cada plano, implantado no animático do filme, permite ver uma obra 
quase tão acabada como se do filme terminado se tratasse. 
Súmula criativa de todo um imenso trabalho de construção de constituintes 
(personagens, objectos, espaços,...), a animação é agora algo muito próximo do 
trabalho de animação da tradicional técnica de animação de marionetas 
tridimensionais de imagem real. Tudo é construído com antecedência (as 
personagens, os constituintes das personagens, cada pormenor de cada objecto, 
cada pedaço de um espaço onde as marionetas ganharão animação), formaliza-
se assim a animação num ritual de preparação quase sofredor de tão vasta 
necessidade de acumulação, de tão exaustivo preparatório para o acto de animar. 
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As clássicas estruturas das marionetas de imagem real e os novos “esqueletos” 
do mundo virtual da animação vectorial com aplicação de ossos, muito têm em 
comum. 
Provavelmente o que mais têm em comum é o seu inesperado aproximar à 
realização ficcional de imagem real, filmada em contínuo... 
 
VI.6.1 - A pratica da animação que mudou a sua filosofia 
 
Inesperadamente a animação vectorial bidimensional com aplicação de estruturas 
de animação veio revolucionar o trabalho do animador. 
Peça fundamental no jogo de concepção e fabricação do cinema imagem-a-
imagem, o animador que sempre se viu remetido a resolver questões de um 
plano, tem agora disponível e sempre presente ao longo de todo o seu trabalho, a 
cena na sua totalidade constituída pelos vários planos previstos pela realização. 
A nova prática colide com a visão específica e restrita da animação clássica dos 
desenhos animados, em que o animador estava restringido ao seu plano e muitas 
vezes à personagem, só podendo testar a interacção dos vários elementos da 
animação desse mesmo plano através do “line-test” feito à posteriori. 
O novo acesso a toda uma cena em lugar de um plano, o acesso a elementos 
finais coloridos, o também novo acesso a toda a montagem da cena com os 
vários planos previstos pela realização, dá ao trabalho do animador um novo 
papel. A animação dos elementos pode ser interactiva, podendo fazer pequenas 
animações em várias personagens e objectos, testando continuamente a sua 
interacção, pode mesmo animar entre planos procurando perceber a visão de 
conjunto de toda a cena. Esta nova visão abrangente torna o animador num 
interveniente mais próximo do realizador, dado que não só anima como tem agora 
a possibilidade de alter os planos em número, duração e enquadramento. O 
animador, porque trabalha com materiais quase finais e unidades fílmicas 
abrangentes, é também e em boa parte um montador. Por esta dupla 
aproximação ao trabalho de realização, o animador pode ser um elemento ainda 
mais chave nas opções de realização, sobretudo quando alterar a planificação é 
bem mais fácil e bastante menos oneroso que na tecnologia de desenho animado 
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tradicional. Sobretudo é efectivamente possível e essa hipótese estará sempre 
latente ao longo do trabalho do animador.  
Ao realizador, abre-se assim um conjunto de novas possibilidades e facilidades 
que o aproximam da realização ficcional de imagem real, filmada em contínuo. 
 
VI.6.2 – A aproximação da planificação da imagem real filmada em contínuo 
 
Um realizador de imagem real trabalha habitualmente cada cena de cada vez, 
planeando os diferentes planos que a irão constituir. Como ponto de partida, o 
realizador conta com um espaço previamente escolhido ou construído, objectos 
que constituem os adereços e as virtualhas em uso no conjunto da cena, além 
dos actores e figurantes. Uma planificação preestabelecida facilita o trabalho de 
toda uma equipa técnica que assim sabe qual o primeiro plano a rodar e 
consecutivamente onde colocar a câmara, por onde se irão movimentar os 
actores e onde estarão os figurantes, que objectos importantes entrarão no 
enquadramento. Equipa que também sabe que terminada a rodagem desse plano 
outro se seguirá com igual conhecimento antecipado da equipa sobre 
posicionamento do “ponto de vista / câmara” e das grandes linhas que 
condicionaram a escolha desse plano e não um outro qualquer, por parte do 
realizador. 
Iniciada a rodagem, a visão do realizador é permanentemente confrontada com a 
quase sempre nova realidade da interpretação dos actores, com a percepção de 
pormenores que o conjunto em funcionamento realça ou esquece, com a 
inesperada necessidade de clarificar isto ou aquilo e sobretudo de alterar, de 
promover mudanças, de intervir no sentido sempre último de criar melhor onde a 
criação é o fundamento. Ao realizador, no campo de batalha da rodagem, 
assaltam permanentes dúvidas, vontades, necessidades de experimentação que 
o rigor da planificação não contempla e quase nunca prevê. A guerra, pode tantas 
vezes resumir-se a um prosseguir rectilíneo do previsto ou a saltar o precipício da 
total mudança ou tão só viver a “luxúria” dos pequenos ajustamentos ditados 
pelos espíritos vivos e atentos. 
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Á unidade nuclear do plano, sobrevém a tentadora consistência da cena com toda 
a sua unidade de tempo e de espaço a ditar a liberdade de planificação e por isso 
de narração audiovisual. A cena é para o realizador a unidade provavelmente 
mais apetecível por permitir abordagens quase sempre muito amplas, tentativas 
exploratórias vastas e finalmente a escolha a que está obrigado pela profissão, 
construída nos vários planos que a irão constituir. 
A cena é também uma unidade importante no trabalho do realizador de animação, 
que no entanto não tem gozado da liberdade de criação ao nível do realizador de 
imagem real filmada em contínuo. 
Ao realizador de animação pede-se que a sua planificação, visualizada no 
“storyboard” e temporizada no “animático”, se mantenha contínua ao longo da 
produção de todo o filme, de forma que o elevado custo da produção de animação 
não resulte em planos feitos a mais e na necessidade de novos trabalhos que 
rapidamente alterariam o orçamento estipulado pela produção.  
O controlo de produção em animação, sobretudo no desenho animado, tem 
exigido dos realizadores uma clarificação de realização que não tem permitido um 
olhar mais crítico, criativo e motivado para a mudança, sempre que o processo 
industrial de produção ganha forma e se estabelece uma velocidade de cruzeiro. 
Esta capacidade de liberdade que o realizador de imagem real tem perante o de 
animação, passa sobretudo pela sua capacidade de intervir na cena onde o 
realizador de animação só poderá intervir no plano. 
 
VI.6.3 – A conquista da liberdade da cena na nova filosofia de animação vectorial. 
 
A animação vectorial é permanentemente um acto de criação em espaço virtual.  
A concepção imaterial do espaço onde todo o trabalho decorre é por si um 
fundamento da discórdia entre o terminado e o permanentemente em alteração. 
De alguma forma podemos dizer que só o extravasar para o espaço material 
exterior de um qualquer suporte físico de filme cauciona o término do seu 
processo construtivo. 
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Concretizar um trabalho em mundo virtual é pois à partida e inesperadamente 
mais difícil do que a concretização de algo trabalhado num qualquer “mundo 
material”.  
A virtualidade abre as portas ao desejo, aos permanentes espreitares e à 
instalação da gula como pecado vertiginosamente próximo do mortal. 
O espaço virtual é pois um espaço sujeito a permanente mudança, a intervenções 
ágeis e transformantes que inesperadamente abrem a possibilidade de olhar a 
animação vectorial como se de imagem real filmada em contínuo se tratasse. 
Ao realizador de animação, mas também ao animador, a animação vectorial vem 
abrir a possibilidade de olhar um espaço e um tempo onde se encontram, como 
na imagem real filmada em contínuo, a totalidade dos constituintes intervenientes 
da cena e poder trabalhar enquanto unidade de cena. 
A planificação deixa de ser um bloco estanque a que a produção e a fabricação 
impede outras intervenções, para poder ser inclusiva decidida à posteriori. Com a 
animação vectorial passa a ser possível olhar uma narrativa construída e decidir 
os pontos de vista da sua materialidade em filme. 
A animação vectorial tridimensional (animação 3D), estabeleceu na sua essência 
estes princípios de possibilidade de exploração que agora a animação vectorial 
bidimensional com aplicação de ossos vem transpor para a produção de 
“desenhos animados”.  
A nova animação passa assim a poder surgir com uma enorme e inesperada 
possibilidade de transformação narrativa e visual, trabalhando a animação num 
estado muito próximo da sua finalização material. Este novo e revolucionário 
posicionamento do trabalho de animação é o grande motor de uma nova forma de 
olhar a produção de desenhos animados com recurso às últimas tecnologias. 
A estrutura de produção e o seu funcionamento tem agora fantásticas razões para 
se transformar, adaptar e construir um novo posicionamento na filosofia de 
produzir animação bidimensional. 
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VI.6.4 – Um teste a esta nova proposta. 
 
A nova filosofia de produção que assim surge capaz de resolver tecnologicamente 
todas as possíveis necessidades de refazer trabalho, alterar e adaptar conforme 
as mais variadas conveniências terá o seu teste maior na próxima estreia nas 
salas de cinema da que é a primeira longa-metragem da animação portuguesa. 
Entretanto, elaborámos um pequeno questionário com base em excertos da 
longa-metragem, procurando a opinião de peritos nacionais na área do cinema e 
do cinema de animação (ver Anexo 3). 
O questionário, dividido em 4 blocos, procurava clarificar a presença das 
condicionantes base com que partimos no início da nossa investigação, 
confrontadas com o visionamento do produto final resultante. 
No sentido de facilitar o visionamento por parte de peritos que aceitaram visionar 
e responder ao nosso inquérito, seleccionamos alguns excertos do filme que em 
suporte DVD, anexamos ao presente trabalho. 
Os peritos que se predispuseram e participaram neste trabalho foram: 
- Artur Correia – o decano dos realizadores da animação portuguesa e 
também o mais prolifero e premiado de entre todos (foi o primeiro 
realizador português premiado em Annecy). Realizou as primeiras séries 
televisivas de animação e mais recentemente a primeira série europeia de 
animação para telemóveis; 
- Paulo Cambraia – Produtor de animação é o Presidente da “Cartoon 
Portugal – Associação Portuguesa do Filme de Animação”; 
- Cláudio Jordão – Realizador e animador, trabalha na área da criação 
gráfica e animação numa das maiores agências internacionais de 
publicidade; 
- Nelson Martins – produtor multimédia, foi produtor do canal televisivo de 
animação “Nicklodeon” em Portugal; 
- António Gaio – Director do CINANIMA, um dos maiores festivais de cinema 
de animação do mundo e autor de um importante livro sobre a história do 
cinema de animação português; 
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- Manuel Matos Barbosa – realizador premiado e membro de júris de vários 
festivais. Presidiu ao Júri internacional do CINANIMA, onde integrou vários 
outros júris; 
- Sérgio Nogueira – realizador de animação premiado, é autor do único 
“software” português de animação - o “Animatrope”; 
- Ana David – investigadora, é a directora do “MIMO – Museu da Imagem em 
Movimento”, Leiria; 
- Carlos Cruz – realizador de animação autor de mais de um milhar de 
publicitários e responsável pela introdução de várias novas tecnologias de 
animação no panorama da animação portuguesa; 
- António Cavacas – advogado, dirigente do CINANIMA, foi Presidente da 
Assembleia-Geral da Cartoon Portugal e membro da comissão que no 
ICAM / MC atribuiu o apoio à produção da primeira longa-metragem da 
animação portuguesa. 
 
O questionário era constituído por um conjunto de 3 blocos de resposta múltipla 
com as opções “sim”, “não” e “não sei”, além de um último bloco de 
desenvolvimento. 
No primeiro bloco pedia-se que se confirmasse que os extractos visionados eram 
“de um filme de animação”, “em desenho animado” e de que “os desenhos são 
bidimensionais”. A todas as questões a totalidade dos peritos respondeu com um 
inequívoco “sim”. 
O segundo bloco era constituído pela seguinte pergunta: “Os extractos do filme 
que visionou foram produzidos com o recurso a Novas Tecnologias. Apesar disso, 
considera que o aspecto gráfico se aproxima do grafismo de outros filmes de 
desenho animado tradicional?”. Também aqui a resposta foi “sim” por parte de 
todos os peritos. 
O bloco seguinte colocava a seguinte questão: “Estes extractos são de um filme 
de longa-metragem de animação Português, que terá estreia próxima nos 
cinemas de todo o país. Parece-lhe interessante produzir outros filmes de longa-
metragem de animação em Portugal, com a tecnologia que permitiu os resultados 
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a que assistiu?”. Também neste caso o “sim” foi a resposta de todos os 
questionados. 
Por último, sugeria-se que opinassem sobre a produção de longas-metragens de 
animação no nosso país. Aqui, alguns dos peritos realçaram o contributo que este 
projecto pode trazer para a animação portuguesa, bem como a pertinência da 
produção de longas-metragens nacionais de animação. Também se expressou a 
necessidade de se reunirem condições financeiras para que a produção destas 
longas-metragens possa vir a ser uma realidade com futuro.  
O teste a esta nossa proposta parece assim e perante as respostas dos peritos, 
muito favorável. Ao equacionar positivamente alguns princípios fundamentais 
inerentes ao início da nossa investigação, confirmando que se trata de um 
desenho animado bidimensional de características gráficas tradicionais, 
consideraram também ser interessante a produção em Portugal de novos filmes 
de longa-metragem com a tecnologia do caso em estudo. 
 
O olhar de um conjunto de peritos sobre um trabalho terminado, justifica 
provavelmente da melhor forma, o tempo de voltar a olhar para o início do nosso 
trabalho.  
No capítulo I.1 formulámos e sintetizamos numa questão o ponto de partida de 
toda a nossa investigação. A questão formulada procurava contextualizar e 
sobretudo formular as bases de todo o nosso presente trabalho. Pela sua 
importância, transcrevê-mo-la de seguida:  
 
- Como é que as novas opções tecnológicas podem apoiar 
significativamente a produção em Portugal de um filme de longa-metragem 
em desenho animado bidimensional de características gráficas tradicionais 
e preparada para exibição em todos os suportes conhecidos e/ou 
hipoteticamente possíveis? 
 
O presente teste confirma os dados técnicos inerentes e presentes nesta questão 
basilar, tendo posteriormente a escolha da animação vectorial essa inata 
capacidade de adaptação a diferentes suportes (ver sub-capítulo VI.5). Mas é 
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sobretudo a chegada a bom termo da produção do filme em causa, através da 
utilização de uma nova tecnologia de animação vectorial com aplicação de 
estruturas de animação, que a resposta a esta questão inicial se consolida.  
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VII – CONCLUSÕES 
 
VII.1 – “JSS” uma oportunidade e um motor de experimentação e evolução 
 
Todo o trabalho cresceu, evoluir e até se justificou pela existência de um projecto 
fílmico que implicava e obrigou ao desenvolvimento de hipóteses e soluções 
capazes de serem aplicadas num caso prático. 
O desenvolvimento e investigação que o presente trabalho implicou, teve assim 
parâmetros muito concretos que delinearam de forma clara as finalidades 
necessárias e possíveis, dando consistência a toda a procura, a todos os pontos 
de interrogação e sobretudo a um eficaz enquadramento das motivações que nos 
fizeram escolher este caminho. 
Temos dúvidas que um trabalho deste teor, onde se pretendia um debruçar sobre 
a invasão das novas tecnologias na produção de longas-metragens de desenho 
animado, pode-se desenvolver-se sem o estudo e o acompanhamento de um 
caso tipo. 
A oportunidade que tivemos de acompanhar o nosso trabalho com o evoluir da 
produção do filme, foi acima de tudo um desafio muito estimulante. 
A isto, juntou-se o facto de o caso tipo ser também o primeiro filme português de 
desenhos animados que se pretendia produzido no nosso país. O ponto de 
partida era assim de desenvolvimento a partir de um caso tipo quase “zero”, o que 
permitia um forte acento tónico em palavras como “experimentação” e 
“desenvolvimento”. 
Em nosso entender, a evolução deste projecto de investigação muito beneficiou 
do facto de estar a intervir a par e passo na evolução do filme caso tipo, retirando-
lhe e intervencionando-lhe dados, identificações, dedução de problemáticas, 
hipóteses, experimentações, deduções. 
A complexidade do projecto fílmico em questão, desde logo marcada pela 
duração pretendida do filme, da quantidade de personagens e espaços 
implicados, da procura gráfica implícita numa escolha de tecnologia que em si é 
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sempre limitativa, foi em nosso entender uma mais valia para o trabalho de 
investigação e desenvolvimento da presente tese. 
A primeira longa-metragem da animação portuguesa transformou-se no motor de 
todo este trabalho, ajudando-o a acelerar e a travar, apoiando-o quando se teve 
de experimentar novas mudanças e estando sempre presente garantindo uma 
importante lógica de relatividade, sempre que as interrogações e o labirinto das 
possibilidades nos assaltaram. 
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VII.2 – Desenho animado e novas tecnologias: a urgência de novas 
nomenclaturas e funções para as profissões da animação 
 
Quando em 15 de Outubro de 1988 o “Boletim do Trabalho e Emprego nº38” 
publicou o “Contrato Colectivo de Trabalho entre a Associação Portuguesa de 
Empresas Cinematográficas e outra e o Sindicato da Actividade Cinematográfica 
e outras”, a nomenclatura e as funções dos profissionais da animação estavam de 
tal forma estabilizadas que em 29 de Junho de 1999 a actualização dos valores 
da tabela salarial publicados no “Boletim de Trabalho e Emprego nº24” continuava 
a referir exactamente a mesma nomenclatura de profissões do sector (ver Anexo 
4). 
As profissões constantes no referido Boletim eram: 
- Realizador de animação; 
- Animador; 
- Intervalista ou assistente de animação; 
- Decalcador; 
- Colorista / pintor; 
- Operador de trucagem; 
- Assistente de trucagem. 
 
Destas, as de “Decalcador”, “Colorista / pintor” e “Assistente de trucagem” referem 
especificamente na sua definição de funções o acetato como objecto de trabalho 
numa clara abordagem à técnica do desenho animado tradicional.  
A animação com acetatos era assim o referente primordial da indústria de 
animação em Portugal, reforçada nas definições das restantes profissões de 
animação contempladas pela legislação em vigor. 
De todas as categorias profissionais, só o realizador tem direito a uma referência 
inequívoca a outras técnicas de animação. Referimo-nos à passagem “(...) em 
que desenhos ou objectos inanimados surgem aos espectadores como animados 
de movimento próprio (...)”, onde os “objectos inanimados” permitem perceber 
uma referência ao cinema de técnicas próximas da animação de marionetas. 
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Estando a legislação portuguesa de trabalho tão marcada pela técnica reinante no 
século passado e sendo ainda tão frágil o conjunto da indústria de animação do 
nosso país, pode-se entender o atraso legislativo na especialidade que hoje 
quase não comporta nada do que a realidade exigiria. 
De todas as profissões da animação constantes da legislação ainda vigente, só 
três continuam a ter correspondência com a realidade actual. Referimo-nos ao 
“Realizador de animação”, ao “Animador” e ao “Intervalista ou assistente de 
animação”. 
Mas a estas três categorias profissionais falta na definição das suas funções a 
abrangência suficiente para integrar o novo mundo virtual onde decorre cada vez 
mais grande parte do trabalho de animação. A passagem do século ditou uma 
mudança tão radical na produção das imagens em movimento que a estabilidade 
da tecnologia cinematográfica de grande parte do séc. XX quase não permitia 
adivinhar. Este novo posicionamento tecnológico, acompanhado por novos 
posicionamentos de todo o aparelho produtor mas também exibidor, exige uma 
rápida revisão das categorias profissionais que implicará o desaparecimento de 
várias, a alteração da nomenclatura noutras (nomeadamente a de “Intervalista ou 
assistente de animação”), além e sobretudo da criação de novas categorias 
consentâneas com as novas realidades. 
No nosso entender, será na proposta de novo organigrama de produção que 
contempla os novos desenvolvimentos da animação vectorial que estará uma 
primeira linha orientadora do trabalho futuro de referenciar as novas profissões. 
Cada um dos itens que constituem o organigrama é uma proposta para a 
definição das carreiras profissionais que se abrem na animação. 
À animação vectorial bidimensional que ocupa este estudo, deverá juntar-se ainda 
a animação tridimensional em espaço virtual que tendo várias condicionantes e 
funções comuns, tem um conjunto de especificidades que uma nova 
nomenclatura de profissões terá de considerar. 
A conjugação destas propostas com a realidade das tecnologias da animação 
tradicionais em uso, nomeadamente no cinema de autor e sobretudo de curta-
metragem, são outra condicionante e um mais valor para o trabalho que urge 
actualizar. 
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A inclusão de um pequeno bloco de poucas categorias profissionais no âmbito da 
realização da animação, integrando o conjunto mais vasto da realização 
cinematográfica (situação existente no contrato colectivo de trabalho vigente), 
parece-nos parco e conducente a uma sobrevalorização da indústria de animação 
limitando de imediato a possibilidade de valorização de carreira.  
Independentemente da maior ou menor autonomia relativa à realização 
cinematográfica no seu conjunto, os novos tempos parecem ditar a necessidade 
urgente de abrir o espaço de intervenção ao nível das carreiras profissionais e da 
dinâmica dos novos suportes que têm na cinematografia a sua referência. Caberá 
à legislação acompanhar os tempos e sobretudo a nova realidade profissional. 
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VII.3 – O futuro papel da animação no contexto do “Departamento de 
Comunicação e Arte” 
 
Na Licenciatura de Novas Tecnologias da Comunicação e ao longo das várias 
reformulações estruturais e de conteúdos por que tem passado, sempre a 
animação tem estado presente e podemos mesmo afirmar que de forma 
crescente. Integrando o conjunto da matéria de estudo e trabalho dos 
Laboratórios Multimédia ou mesmo como disciplina autónoma, a animação tem 
sido uma constante que o tempo tem cimentado e que a evolução tecnológica e 
de sociedade tem exigido fortemente. 
Também a Licenciatura de Design tem tido uma importante relação de 
proximidade, consubstanciada na existência de uma disciplina de animação 
presente em várias reformulações de plano de estudos e sobretudo pela 
apetência dos alunos por esta matéria. 
O Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro e em 
particular a Licenciatura de Novas Tecnologias da Comunicação, têm por isso um 
historial de envolvência com a animação, que é importante referir e naturalmente 
destacar. 
A importância desta matéria no conjunto dos objectivos das Licenciaturas do 
DeCA é claramente definida pela importância que a animação reveste quando, 
por exemplo, se encaram as saídas profissionais. 
Sendo o mercado de trabalho preferencial as empresas que operam no perímetro 
da multimédia, abrangendo igualmente núcleos de serviço específico da zona 
profissional do cinema, da televisão e do vídeo, a animação surge como uma 
constante em todos estes campos. 
No caso da multimédia, difícil é encontrar produtos que em alguma etapa da sua 
produção a ela não recorram. Isto aplica-se tanto a obras em suporte físico, como 
a trabalhos em rede. 
Raras são também as obras cinematográficas, televisivas e videográficas que não 
recorrem à animação. Exemplos onde a animação é a súmula total da obra (caso 
das curtas-metragens de autor e das séries televisivas de animação), não 
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escondem a constante utilização desta técnica para resolver as cabeças de cada 
filme/programa e os efeitos especiais cada vez mais necessários e presentes. 
Mas a produção da primeira longa-metragem de animação em Portugal, abre por 
si só uma nova possibilidade de trabalho, deduzindo-se que a mesma terá 
continuidade em novos projectos que em muito irão beber nesta experiência 
pioneira. 
A quase explosão mundial de produção de longas-metragens de animação a que 
temos vindo a assistir nos anos mais recentes, nomeadamente na Europa, fazem 
prever que esta seja uma indústria a considerar fortemente no panorama 
nacional. 
A ausência de formação específica e superior na área, dão ao DeCA uma 
oportunidade única para contribuir com os seus Licenciados para o 
desenvolvimento deste quase inesperado mas muito importante mercado de 
trabalho. Será também o DeCA a primeira instituição de ensino superior do país 
com preparação para abordar a formação superior na área dos grandes projectos 
da animação.  
No contexto interno, o “Departamento de Comunicação e Arte” com as suas 
actuais licenciaturas nos campos das “Novas Tecnologias”, do “Design” e da 
“Música”, pode encontrar na animação um meio de união proporcionando a 
faculdade de um jogo mútuo entre professores e alunos das actuais variantes 
artísticas leccionadas. 
Cremos que à animação estará reservado um papel precioso sempre que o 
Departamento tenha nos seus planos a elaboração de obras multiartísticas e de 
um modo geral sempre que se produzam “performances” que atravessem as 
actuais áreas de ensino. Entendemos e a pratica tem-nos confirmado, que até 
pela sua componente intrínseca de multimédia, a animação tem as características 
necessárias à complementaridade de artistas diversos.  
Presumimos que naturalmente é possível produzir obras de animação de forma 
conjunta (design, infografia e música de forma mais abrangente).  
Mas a capacidade de entrosamento da animação ultrapassa obviamente as 
situações exclusivas onde esta produz obra própria. A animação enquanto factor 
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catalisador ou simples cooperante imbui-se sempre de largas e abrangentes 
possibilidades de participação activa. 
A animação ao adaptar-se e ao receber a adaptação de todas as tecnologias, é 
uma técnica imprescindível e um meio de criação artística de amplitude tão vasta 
que rapidamente surge a todos os novos intervenientes do lato espectro do 
audiovisual e da multimédia. 
O espaço da contemporaneidade tem marcado alguma dificuldade em espartilhar 
tipos de espectáculos, na medida em que cada vez mais todos os espectáculos 
têm um pouco de outro “media”. O dispersar das fronteiras criativas tem aberto 
possibilidades de envolvimentos novos e é possível ver a animação em 
espectáculos de dança contemporânea, de teatro, de ópera, da música mais 
diversa e em exposições plásticas onde a arte cinética tem ramificações na 
animação. 
A animação num contexto vasto ou na especialidade da produção de longas-
metragens de desenho animado, são em nosso entender um desafio ao 
Departamento de Comunicação e Arte. Opinamos que o ensino não pode ignorar 
a realidade que irá absorver os seus futuros licenciados, pelo que a animação 
muito poderá contribuir para o futuro do DeCA, numa interacção que se pode 
prever muito frutuosa. 
 
VII.3.1 – Um futuro no abrangente contexto do ensino artístico. 
 
A animação é hoje uma preocupação crescente no contexto do ensino artístico 
em geral. De modos, perspectivas e métodos diversos, a animação surge na 
prática curricular de um número crescente de cursos em unidades de ensino 
superior que no nosso país já ultrapassaram a barreira de um número de dois 
dígitos. Universidades e instituições de ensino superior politécnico, integrando o 
ensino estatal e o ensino privado, percorrendo localizações díspares do mapa do 
continente e Ilhas, abordam e procuram abordar a animação de forma crescente. 
As razões que apontámos para o caso do departamento onde desenvolvemos a 
nossa actividade, são genericamente as mesmas que estão a despoletar todo 
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este actual crescendo e que parecem apontar para um futuro ainda mais 
comprometido com a palavra animação. 
O estudo que desenvolvemos, colocando as novas tecnologias e o formato de 
longa-metragem de animação como forças centrífugas da sua consolidação, 
posiciona dois eixos de abordagem que de alguma forma caracterizam a 
actualidade e que posicionam perspectivas de futuro. 
A recente e rápida propagação das imagens virtuais tridimensionais a mundos tão 
diversos de aplicabilidade, como as engenharias, as geografias e o vasto campo 
da saúde, levam a uma utilização crescente e voraz da animação tridimensional a 
vastos campos da ciência. Mas é no ensino artístico que a ampla invasão das 
novas tecnologias tem maior consubstanciação com a palavra animação. O 
ensino artístico de todo o país, como em grande medida o de todo o mundo, foi 
claramente invadido pelas novas tecnologias da animação de duas e três 
dimensões. Parece mesmo que se ultrapassou um ponto sem retorno e que esta 
é uma situação de vivência concluída a que parece só bastar a definição da 
dimensão de utilidade e de apetência conceptual. 
O formato de longa-metragem de animação será certamente um motivo de 
diferenciação no seio do ensino artístico, dada a sua especificidade. No entanto, o 
seu futuro parece cada vez mais claro, dada que em perspectiva rentabiliza boas 
perspectivas de futuro profissional num meio onde reina alguma indefinição. A 
crescente produção mundial de longas-metragens de animação será certamente 
acompanhada por um ensino artístico vocacional, interventivo e consonante com 
a dinâmica futura. 
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VII.4 – Conclusões 
 
Ao longo de toda a investigação e na elaboração da presente tese, procurámos 
responder à questão basilar com que abrimos este trabalho e que se encontra 
expressa no ponto  “1.1 – Apresentação, definição e objectivos do estudo”. 
Questionada que era a possibilidade de as novas tecnologias participarem activa 
e frutuosamente na possibilidade de produzir em Portugal uma primeira longa-
metragem de desenhos animados, a melhor resposta é dada pela boa conclusão 
do filme que neste estudo foi objecto de análise de caso. 
O trabalho que agora terminamos decorreu num constante acompanhamento da 
produção do filme em análise, numa motivação comum e num processo de 
experimentação que se previa e que sistematicamente foi acontecendo. 
Ao longo destes tempos várias possibilidades passaram por cima da mesa 
decisória, num diálogo fluente e profundo entre tecnologias, coordenação de 
produção e variáveis de implementação. 
Uma outra parte da questão inicial reportava a necessidade de preparar a obra 
cinematográfica resultante para a exibição em todos os suportes conhecidos ou 
hipoteticamente possíveis. Com isto, levantou-se a necessidade de prever a 
grande diversidade de suportes previstos para a exploração de um filme desta 
natureza e de que este trabalho dá conta. 
A investigação desenvolvida, enquadrada nestas condicionantes, percorreu as 
grandes opções tecnológicas para a produção de desenho animado e 
deliberadamente questionou a sua intervenção no trabalho do animador. 
A base da construção tecnológica da animação levantou a necessidade de 
escolher entre animação construída com imagens “bitmap” ou com imagens 
vectoriais, tendo posteriormente questionado se a animação vectorial podia ser 
efectivamente a melhor resposta para a produção em análise. 
A animação vectorial veio neste trabalho a revelar-se o centro das análises 
posteriores, dado que as suas características de imaterialidade asseguram da 
melhor forma a permanente possibilidade de adaptação aos possíveis novos 
suportes. 
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As novas possibilidades que as permanentes evoluções da tecnologia de 
animação vectorial vieram intervir de forma nova no trabalho do animador e 
alteraram substancialmente o organigrama de produção da animação 
bidimensional de desenho animado.  
Este nosso trabalho dá conta dum novo posicionamento da produção de 
animação, que reduzindo tempos de fabricação, construindo a necessidade de 
novas nomenclaturas e funções nas profissões da animação, obrigam à 
construção dum novo organigrama e sobretudo de uma nova filosofia de 
produção. 
Desenvolvemos neste trabalho a tese duma animação com aproximação à 
planificação da imagem real filmada em contínuo e sobretudo abordamos a 
conquista revolucionária da liberdade de trabalhar com a “cena” no seu conjunto 
em vez do tradicional e quântico “plano”. 
O nosso trabalho responde assim à questão inicial de duas formas 
complementares. De uma maneira, materializada na proposta de um novo olhar 
para uma inovadora produção com uso de tecnologia de imagens vectoriais. Da 
outra forma pela evidência da conclusão da primeira longa-metragem da 
animação portuguesa, produzida segundo a tecnologia aqui objecto de 
desenvolvimento, transformando o que era uma “análise de caso” num espaço de 
experimentação e consolidação da nossa proposta. 
Esta primeira longa-metragem do cinema de animação nacional abre um conjunto 
de portas que o presente trabalho procurou complementar. Todo um trabalho de 
desenvolvimento e investigação tem agora razão maior para se expandir, evoluir e 
catapultar novos estudos que certamente darão maior conhecimento sobre as 
novas paisagens que este formato cinematográfico e este processamento 
tecnológico vêem implicar. Descobrir mais sobre o quadro estrutural / 
organizacional dos meios técnicos humanos implicados, procurar equacionar 
gestão de recursos vários, quantificar e qualificar necessidades de mão-de-obra 
especializada, gerar conhecimento sobre a formação intrinsecamente necessária, 
planear capacidade de recepção no mercado nacional de projectos desta 
natureza como garante de alguma estabilidade na área, é outro estudo que muito 
poderá contribuir para que este filme não seja um caso isolado no nosso cinema.  
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Sistematizar, equacionar subsequentes medidas, questionar e discutir as políticas 
de participações financeiras, nomeadamente do estado e das entidades com 
capacidade de distribuição nos vários meios das obras produzidas, é um trabalho 
de investigação que urge, sobretudo quando não se vislumbra solução próxima e 
credível para que este filme pioneiro tenha seguidores. A montagem financeira de 
projectos desta natureza não se afigura fácil no contexto actual e certamente que 
a intervenção de investigadores da área financeira poderia dar um importante 
contributo. 
Mas a maior evolução que todos esperamos será certamente nos novos caminhos 
que a animação vectorial bidimensional com estruturas de animação possa vir a 
tomar. Sobretudo no âmbito do trabalho do animador, onde todas as evoluções 
futuras poderão mesmo voltar a tomar o ar de uma revolução. 
 
Por último, na conclusão deste trabalho, fica-nos o desejo de poder ter 
contribuído, mesmo de forma modesta, para uma área em crescente 
desenvolvimento, lata aplicação e onde Portugal pode ter um papel importante 
num futuro que queremos próximo. 
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ANEXO 1 - GLOSSÁRIO 
 
       
Acetato – Suporte transparente, liso e flexível que revolucionou a produção de 
desenhos animados ao permitir a sobreposição e várias camadas de desenhos, 
pintados de forma uniforme; 
 
Animação 2d – Nome curto dado a “animação bidimensional”; 
 
Animação 3d – Nome curto dado a “animação tridimensional”; 
 
Animação bidimensional – Animação constituída por imagens a duas dimensões; 
 
Animação de bonecos – Técnica de animação tridimensional de imagem real, 
recorrendo normalmente a representações de figuras humanas e outras com 
capacidade de articulação; 
 
Animação de recortes – Técnica de animação que recorre a materiais vários como 
papel e cartão, construindo segmentos matéricos que se articulam entre si e 
sobre eixos predefinidos, normalmente numa superfície de representação 
bidimensional; 
 
Animação em papel – Técnica de animação com recurso ao desenho sobre papel; 
 
Animação infográfica – Técnica de animação com recurso às novas tecnologias 
do grafismo em ambiente informático; 
 
Animação por transformação – Tecnologia que permite em determinado espaço 
de tempo transformar imagem-a-imagem personagens, objectos, grafismos e 
fundos em outras personagens, objectos, grafismos e fundos (ver morphing); 
 
Animação tridimensional – Animação constituída por imagens a três dimensões; 
 
Animação vectorial – Técnica de animação infográfica que recorre sobretudo a 
pontos, vectores e polígonos criados de forma virtual em ambiente informático; 
 
Animação vectorial bidimensional – Técnica de animação infográfica vectorial 
recorrendo em exclusivo à representação de imagens a duas dimensões; 
 
Animático – (Ver sub-capítulo IV.3.1.3); 
 
Argumento dialogado – Etapa avançada da preparação escrita de um filme, onde 
já se incluem os diálogos previstos; 
 
Betacam digital – Suporte técnico de gravação videográfica digital recorrendo a 
fita magnética numa cassete apropriada. Este suporte tem sido usado sobretudo 
pelos operadores de televisão para registo, transporte, emissão e arquivo de 
documentos audiovisuais em resolução “standard” de televisão (resolução sd);  
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Bobine leica – (Ver sub-capítulo IV.3.1.3); 
 
Bonecos animados – (ver animação de bonecos); 
 
Carta de rodagem – Grelha sequencial no tempo onde se indica a totalidade das 
imagens que constitui um plano e sobretudo tudo o que constitui cada uma 
dessas imagens. A carta de rodagem é o guia de trabalho comum dos vários 
profissionais envolvidos no processo de produção de um determinado plano de 
um filme de animação; 
 
CCD – Sigla para a denominação em língua inglesa “Charged Couple Device”, é 
uma unidade tecnológica de captação de imagem empregue nas câmaras de 
captação videográficas, de fotografia digital e em certos telecinemas;  
 
Celulóide – (ver película); 
 
Cena – Unidade descritiva e/ou narrativa de um filme constituída por planos num 
mesmo espaço geográfico e num mesmo tempo horário; 
 
Colorista – Técnico de animação encarregue de escolher e propor as cores a 
utilizar em cada personagem, objecto, fundo, plano e cena; 
 
Desenho animado – Técnica de animação bidimensional que recorrendo ao 
suporte do papel, acetato ou infografia, tem no desenho o seu valor maior;  
 
Desenhos-chave – Desenhos principais de uma animação, normalmente 
executados por um animador, procurando marcar com cada um destes desenhos 
o movimento e os principais pontos de interesse narrativo ou de alteração de 
personagem, objectos, fundo ou simplesmente grafismo da animação em curso; 
 
Disco de animação – Parte central de uma mesa de luz de animação onde 
desenham os animadores, intervalistas e traçadores. Normalmente redonda para 
permitir constantes rotações e facilitar o trabalho de desenho; 
 
Enquadramento – Espaço correspondente às dimensões do futuro écran e que na 
produção audiovisual é a janela que estabelece e restringe tudo o aparece sobre 
a imagem final; 
 
Estereoscopia – Processo tecnológico de registo e posterior reprodução de 
imagens de modo a produzir a sensação de relevo. Na captação de imagens e na 
sua reprodução, procura-se manter a visão de cada um dos nossos dois olhos de 
forma independente que assim têm duas perspectivas diferentes sobre a mesma 
imagem. 
 
Firewire – Interface numérico que permite transportar dados até 400 Mbps e mais 
recentemente 800 Mbps. Este interface vulgarizou-se com o formato vídeo DV, 
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sendo ainda conhecido pela norma IEEE P1394, pelo nome i-link e por ligação 
DV; 
 
Flash – Software de animação vectorial inicialmente vocacionado para a WEB e 
que entretanto chegou a quase todos os suportes da animação (ver sub-capítulo 
VI.1.3.3); 
 
Flip-books – Pequenos livros com folhas desenhadas numa sequência de 
animação que permitem a sua percepção de movimento ao desfolhar rapidamente 
as suas sucessivas páginas; 
 
Flipping – (Ver sub-capítulo IV.3.2); 
 
Folha de exposição – (ver carta de rodagem); 
 
Frame – Termo em língua inglesa para imagem; 
 
Holografia – Processo tecnológico pelo qual é possível obter o registo da luz 
reflectida por todas as partes visíveis de um objecto, formando-se uma imagem 
não pictórica, que após um método adequado de reprodução, pode ser visto em 
três dimensões;  
 
Imagem real – Termo dado à captura cinematográfica, videográfica, info-
videográfica ou fotográfica, processada de forma contínua e a uma dada cadência 
de um número preciso de imagens por segundo, correspondendo imagens 
idênticas a algo existente;  
 
Imagens vectoriais – (ver sub-capítulo VI.1.3.2) 
 
Imagens “bitmap” – (ver sub-capítulo VI.1.3.1); 
 
Intervalista – Técnico de animação que desenha todos os desenhos necessários 
no intervalo dos desenho-chave desenvolvidos por um ou mais animadores;   
 
Layout – (Ver sub-capítulo IV.3.1.2); 
 
Layout-man – (Ver sub-capítulo IV.3.1.2); 
 
Layout-décor – O “Layout” do cenário ou fundo ou “décor”. Em qualquer utilização 
destes termos, será sempre o espaço onde personagens, objectos, grafismos se 
integram no enquadramento do plano; 
 
Line-test – (Ver sub-capítulo IV.3.2); 
 
Merchandised – Sendo a planificação necessária para que a estratégia de 
“maketing” se efectue com o rendimento ideal, também é usada de forma livre 
para referir o conjunto de produtos que integram elementos caracterizadores de 
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um filme com apetência para um dado público e passíveis de gerar mais valias 
por essa via;  
 
Mesa digitalizadora – Periférico informático constituído por uma superfície 
digitalizadora e uma caneta apropriada, permitindo digitalizar desenhos livres, 
traços e pontos segundo o percurso da referida caneta; 
 
MOCAP – (Ver sub-capítulo VI.2.1.2.3); 
 
Morphing – (Ver sub-capítulo IV.3.4.1.2); 
 
Motion capture – (Ver MOCAP); 
 
Movimentos de câmara – Constituído pelos movimentos do ponto de vista sobre o 
enquadramento, estes podem acontecer sobre o seu eixo, em deslocações no 
espaço envolvente ou na utilização das duas anteriores vertentes em simultâneo;  
 
Multiplex – (Ver sub-capítulo I.3) 
 
Operador de truca – Técnico que opera a truca (ver truca de animação); 
 
Peg bar – Régua em metal ou plástico constituído por 2 ou 3 pinos com um 
registo preciso de forma a manter uma referência perfeita de todos os desenhos 
e/ou outro material de animação em produção;  
 
Película – Suporte foto-cinematográfico de várias larguras (8, 9,5, 16, 35, 65, 
70mm são as medidas mais comuns no cinema), constituída por uma superfície 
transparente preparada para resistir à tracção e por uma emulsão na qual são 
gravadas imagens através de diferentes processamentos fotoquímicos; 
 
Posição-chave – (ver desenhos-chave); 
 
Pré-roll – iv.3.2.2 – Termo usado para definir o processo de rebobinagem 
preparatória de uma cassete vídeo antes de iniciar o processo de gravação 
videográfica num determinado sítio da fita. O Pré-roll pode ser quantificado em 
tempo de modo a facilitar o processo de gravação em determinadas 
circunstâncias;  
 
Raccord – A procura da continuidade entre diferentes planos pelo ajuste dos 
movimentos, constituintes e pormenores da cena e do ponto de vista, envolvendo 
o trabalho de personagens, objectos, ambientes, luz, cores, etc.; 
 
Render – Constitui o processo no tempo necessário para que ocorram um 
conjunto de cálculos matemáticos necessários à visualização com a definição 
pretendida de imagens ou conjunto de imagens infográficas;  
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Rotoscopia – Técnica de animação que recorre à imagem real para decalcar, 
normalmente por desenho, imagens que constituirão um novo movimento de 
animação (ver sub-capítuloIV.3.4.2); 
 
Silhuetas animadas – Técnica de animação que recorre a figuras recortadas 
(normalmente em papel ou cartão), filmadas em contraluz de forma a só permitir 
perceber os seus contornos;  
 
Sincronização labial – Tecnologia que procura fazer corresponder o som exacto a 
uma determinada abertura dos lábios de um personagem; 
 
Storyboard – Sequência de desenhos ou imagens que permitem a percepção 
visual de um plano, cena, sequência ou filme. Integra normalmente o tempo de 
pré-produção de um filme; 
 
Time-code – Código constituído por sucessivos pares de números que se 
incrementam à unidade e no tempo, marcando cada par as horas, os minutos, os 
segundos e o número de imagens antes de incrementar o segundo seguinte. É 
uma forma com precisão e universalidade de contagem do tempo em ambiente 
info-videográfico, aplicado sobretudo ao audiovisual; 
 
Tiragem da cópia síncrona – Processamento laboratorial que reune, normalmente 
numa única cópia filme, a imagem e o som correspondente entre si; 
 
Traçagem – Procedimento final da animação no qual o operador desenha sobre 
papel ou acetato o traço final correspondente a cada um dos desenhos saídos 
dos animadores e intervalistas. A traçagem é por isso o equivalente na animação 
à “arte final” das artes gráficas;  
 
Travelling óptico – Falso movimento de deslocação de câmara conseguido com o 
recurso às objectivas “zoom” que permitem aproximar e afastar o enquadramento 
do objecto a filmar (“zoom in” e “zoom out”); 
 
Truca de animação – Estrutura de suporte de uma câmara de filmar imagem-a-
imagem e de uma superfície onde se colocam desenhos, acetatos, objectos e 
outros materiais para serem filmados. As trucas para desenho animado têm 
normalmente a câmara posicionada de forma vertical e direccionada de cima para 
baixo em relação à superfície a filmar;  
 
Video-on-demand – i.3 – Sistema que permite aos utilizadores escolherem e 
verem filmes ou extractos audiovisuais diversos numa rede de um sistema de 
televisão interactiva; 
 
Warping – (Ver sub-capítulo IV.3.4.1.2); 
 
Xerocópia – ( Ver sub-capítulo IV.2); 
 
 238
Zero papier – Expressão em língua francesa para a pretensão de produzir 
animação de desenho animado sem recurso ao papel; 
 
Zoom in – (ver travelling óptico); 
 
Zoom out – (ver travelling óptico). 
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ANEXO 2 
 
Listagem geral da produção mundial de longas-metragens de animação; 
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ANEXO 3 
 
Inquérito 
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UNIVERSIDADE DE AVEIRO 
Departamento de Comunicação e Arte 
Trabalho de investigação de António Costa Valente 
 
 
 
 
 
 
INQUÉRITO 
 
Após o visionamento dos excertos do filme de animação, ficamos antecipadamente 
gratos se poder preencher o seguinte questionário: 
 
1 – Pode confirmar que os extractos são:    Sim-Não-Não sei 
1.1 – de um filme de animação - - - - ___-___-_____ 
1.2 – em desenho animado - - - - - ___-___-_____ 
1.3 – os desenhos são bidimensionais? - - - ___-___-_____ 
 
2 – Os extractos do filme que visionou foram produzidas com o recurso a Novas 
Tecnologias. Apesar disso, considera que o aspecto gráfico se aproxima do grafismo 
de outros filmes de desenho animado tradicional? - ____-___-_____. 
 
3 – Estes extractos são de um filme de longa metragem de animação Português, que 
terá estreia próxima nos cinemas de todo o país. Parece-lhe interessante produzir 
outros filmes de longa metragem de animação em Portugal, com a tecnologia que 
permitiu os resultados a que assistiu?  - - - ____-___-______. 
 
4 - Se desejar, opine sobre a produção de longas metragens de animação no nosso 
país: 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________ 
 
Muito obrigado pela sua imprescindível colaboração, 
 
Data ____/___/2006 
 
Assinatura: 
______________________________________________________________. 
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ANEXO 4 
 
Excertos do “CCT entre a Associação Portuguesa de Empresas Cinematográficas 
e outra e o Sindicato da Actividade Cinematográfica e outros”, publicado no 
“Boletim do Trabalho e Emprego nº38” de 15 de Outubro de 1988.  
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